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Résumé
La vie en société est dirigée par des règles établies par le pouvoir décisionnel
pouvant amener des désaccords de la part des citoyens. Il n’est pas toujours aisé pour
tous d’exprimer ce désaccord ni de savoir comment le faire. À cet effet, nous avons donc
créé un affichage public numérique qui permettra à tout le monde d’exprimer son avis et
plus particulièrement son désaccord. Pour cela, nous nous sommes inspirés du Dazibao,
utilisé en Chine de la Chine impériale jusqu’au XXième siècle. Le Dazibao permettait
à tout citoyen de contester les décisions prises par le gouvernement. Ainsi, après avoir
analysé les besoins des utilisateurs, nous avons créé la plate-forme de manière itérative.
Elle se veut attrayante par l’insertion de chibi et l’affichage rappelle les bandes dessinées
invitant l’utilisateur à s’exprimer à propos d’un sujet par la réalisation d’un graffiti ou
d’un enregistrement vidéo. Les utilisateurs peuvent réagir tant à un sujet qu’à la réaction
d’un autre utilisateur, ce qui permet ainsi la collaboration et les débats entre utilisateurs.
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Chapitre 1
Introduction
Depuis la nuit des temps, la vie en société est régulée par des droits et des de-
voirs édictés par le pouvoir décisionnel en vigueur. Toutefois, il est évident que tout le
monde puisse ne pas être en accord avec ces décisions. Comment exprimer clairement
son désaccord sachant que d’une part dans certaines sociétés il n’est pas question de
contester les règles établies et que d’autre part même la liberté d’expression n’exclut
pas le désir d’anonymat?
C’est dans cette optique que s’inscrit ce mémoire : la recherche d’une voix pour
tous aux sujets de la vie en société. Le Dazibao était un outil d’expression contestataire,
généralement sous la forme d’une affiche, utilisé à des fins de propagandes politiques,
depuis la Chine impériale jusqu’à la fin du XXème siècle. Il offrait à tout un chacun
une expression aisée de ses points de vue tout en permettant aux autres de réagir, soit
directement en inscrivant ses idées sur l’affiche, soit en générant des débats aux abords.
Cette pratique est ancienne mais, en y regardant de plus près, nous pouvons nous
apercevoir qu’en élargissant notre horizon elle nous entoure dans notre vie quotidienne.
Effectivement, les slogans écrits sur les pancartes lors de manifestations telles que, par
exemple, celles ayant eu lieu en 2019 concernant la sauvegarde du climat font penser
aux Dazibaos. De même, les devises inscrites dans les rues ou sur les bâtiment par
Greenpeace 1 s’apparentent à des Dazibaos.
À travers ce mémoire, nous nous intéressons à la problématique de la participation
citoyenne concernant l’expression de son avis à propos d’un sujet d’actualité local (voire
même hyper-local). Pour ce faire, nous allons donc nous inspirer du Dazibao qui, de
part ses caractéristiques, invite au rassemblement de personnes en leur permettant de
confronter leurs avis, et éventuellement de collaborer. Après consultation de la littéra-
ture scientifique, nous allons mettre en place un affichage public dont la plate-forme
aura été implémentée de manière itérative. Étant donné les conditions sanitaires liées
à la pandémie de Covid-19, nous allons évaluer le produit ainsi créé non pas avec une
évaluation utilisateur mais via une évaluation expert.
1. https://www.lesoir.be/266460/article/2019-12-12/action-spectaculaire-greenpe
ace-met-le-feu-au-batiment-qui-abrite-le-sommet
https://www.rtbf.be/info/societe/detail_greenpeace-fabrique-de-la-glace-avec-des-
panneaux-solaires-places-au-parlement-europeen?id=9920339
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Ce mémoire s’articulera en trois parties principales. La première partie concerne
les trois premiers chapitres afin de réaliser l’état de l’art en détaillant tout d’abord les
connaissances au sujet du Dazibao, nous évoquerons ensuite les affichages publics avant
d’en venir à la e-participation. La seconde partie sert de lien entre la première et la
troisième partie afin d’expliciter comment il nous est possible d’aller de la théorie vers
la pratique. La troisième et dernière partie, constituée de trois chapitres, explicitera les
démarches mises en place pour la réalisation de VideGraff, la plate-forme participative
ainsi créée que nous pourrions également appeler Dazibao2.0.
Chapitre 2
Dazibao
2.1 Introduction
Ce chapitre va permettre d’expliquer ce qu’est un Dazibao et de le remettre dans
son contexte historique. En effet, son histoire est importante afin de comprendre ce que
c’est car si ce procédé ne s’est pas répandu en Europe, en Asie c’est quelque chose de
bien connu.
2.2 Définition
Dazibao signifie "journal à grand caractère" lorsqu’on le traduit du chinois. Comme
son nom l’indique, c’est donc une grande affiche telle qu’on peut le voir sur la Fig. 2.1
qui est rédigée par un citoyen ordinaire et qui sera disposée dans la rue afin d’être lue
par tous les passants en Chine. Ceci est une manière non-officielle de traiter de sujets
tels que la politique ou la morale 1.
Le format du Dazibao le plus souvent utilisé était l’affiche. Néanmoins ils peuvent
être de forme très diverses telles qu’un simple texte, un article de journal, un diver-
tissement satirique, une question, une information, un poème, un bon mot, ou encore
un slogan. Le plus souvent placardé dans les rues, il n’y a pas de règle pour savoir où
l’afficher et tous les endroits de forte fréquentation peuvent être utilisés pour afficher
des Dazibaos avec, par exemple, les espaces publics, les universités, les usines, les lieux
de passage ou encore les lieux d’exercice du pouvoir. Le but étant d’être lu par le plus
grand nombre 2.
1. Source : https://fr.wikipedia.org/wiki/Dazibao, consulté le 20/02/2020
2. Sources : http://avril21.eu/2017/12/21/les-dazibaos-outils-dexpression-populair
e-ou-relais-de-la-propagande-maoiste/, consulté le 20/02/2020
http://classiques.uqac.ca/classiques/HUC_evariste/C21_empire_chinois/empire_chino
is.pdf (Chapitre 13), consulté le 11/04/2020
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Figure 2.1 – Exemple de Dazibaos que les passants lisent
2.3 Historique
2.3.1 Le Dazibao en Chine avant 1955
La Chine est considérée par beaucoup comme la plus vieille civilisation conti-
nue au monde. L’histoire de la Chine impériale commence avec la dynastie Shang (en
1570 avant JC), et prend fin avec la dynastie Qing lors de la révolution chinoise de 1911.
C’est avec cette dernière dynastie qu’on trouve trace des premiers Dazibaos de
l’histoire chinoise. En effet, un moine français du nom de Evariste Huc part en Chine
à cette période pour l’évangéliser. Il dépose le témoignage d’affiches placardées dans
la rue et jusqu’au-devant des tribunaux dans le but de critiquer le pouvoir en place et
le mandarin. Il précise que ces affiches étaient rédigées en critiques particulièrement
acerbes pour être lues et commentées en public 3.
C’est avec la révolution chinoise de 1911 que le Dazibao tombe petit à petit dans
l’oubli populaire.
2.3.2 Le premier bond en avant et la campagne des Cent Fleurs
(1955 - 1957)
Dans le but de donner un pouvoir économique à la Chine et de rivaliser avec les
États-Unis et l’URSS (Union des Républiques Socialistes Soviétiques), Mao Zedong
entreprend une première révolution industrielle. Ceci nécessite d’augmenter l’indus-
trialisation avec le soutien de l’agriculture dont les rendements doivent être également
augmentés.
3. Source : http://classiques.uqac.ca/classiques/HUC_evariste/C21_empire_chinois/e
mpire_chinois.pdf (Chapitre 13), consulté le 11/04/2020
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Toutefois, durant l’été 1956, il devient évident que les rendements escomptés ne
peuvent être atteints dont la cause serait imputée aux mauvaises méthodes de Mao
Zedong et aux calamités météorologiques qui s’abattent sur le pays. Suite à cet échec,
la crédibilité du mouvement révolutionnaire ainsi que celle de Mao Zedong est remise
en cause.
Malgré l’avalanche de critiques et pour se maintenir au pouvoir, Mao Zedong initie
la campagne des Cent Fleurs à la fin du mois de février 1957. Cette campagne a
pour but de rallier les intellectuels ainsi que la classe populaire chinoise à sa cause.
Pour ce faire, un nouveau mouvement connu sous le nom de Campagne de rectifica-
tion commence. Ce mouvement de propagande prend du temps à se mettre en place
mais entre mai et juin 1957 la parole commence à se libérer. Par la distribution de sa-
tires et d’écrits, la classe populaire s’insurge contre le PCC (Parti Communiste Chinois).
De son côté, le caste estudiantine rentrera dans le mouvement suite à l’affichage
des premiers Dazibaos à l’université de Pékin. Ces premiers Dazibaos réclament une
plus grande liberté d’expression et dénonce l’attitude du PCC à l’encontre des pro-
fesseurs non-communistes et des écrivains. C’est ainsi que Mao Zedong augmente
considérablement son pouvoir et qu’il revient à la tête du PCC 4.
2.3.3 Le grand bond en avant (1958 - 1962)
Fort de sa victoire lors de la campagne des Cent Fleurs, Mao relance son projet de
réindustrialisation de la Chine avec le Grand bond en avant 5.
À la fin de l’année 1958, Mao regroupe plusieurs centaines de milliers de coopéra-
tives agricoles en communes. Ces communes auront pour rôle de gérer indépendamment
les ressources et les méthodes de production et de récoltes agricoles. Ce grand bond en
avant est donc directement inspiré de sa première tentative en 1955 telle qu’explicitée
dans la section 2.3.2. Le grand bond en avant aura, comme le premier bond en avant,
le même bilan auquel se rajoute une grande famine (provoquant la mort de dizaines de
millions de personnes) ainsi qu’un appauvrissement des sols.
À la suite de ce mouvement, Mao n’est plus aux commandes du pays mais reste le
dirigeant du PCC ainsi que des armées. C’est le président Liu Shaoqi qui reprend le
pouvoir de la Chine.
2.3.4 Le mouvement d’éducation socialiste (1962 - 1965)
Dès 1962, Mao Zedong affronte Liu Shaoqi et Deng Xiaoping (à ce moment Secré-
taire Général au Comité Central) dans une lutte idéologique sur les conséquences de
l’échec du Grand bond en avant. En effet, Lui Shaoqi et Deng Xiaoping vont mettre fin
à la réforme demutualisation des terres, au centre de la politique duGrand bond en avant.
4. Sources : https://fr.wikipedia.org/wiki/Campagne_des_Cent_Fleurs, consulté le
10/04/2020
https://www.youtube.com/watch?v=eQHj0dAOorU, consulté le 11/04/2020
5. Sources : https://www.youtube.com/watch?v=tScFyFjuo94, consulté le 11/04/2020
https://fr.wikipedia.org/wiki/Grand_Bond_en_avant, consulté le 11/04/2020
https://www.histoire-pour-tous.fr/dossiers/2681-chine-le-qgrand-bond-en-avantq-m
ai-1958.html, consulté le 11/04/2020
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Mao Zedong lance alors le Mouvement d’éducation Socialiste, avec l’objectif de
revenir au pouvoir du pays ainsi que de ré-instaurer la révolution populaire. Pour ce faire,
il utilise la propagande pour véhiculer des idées révolutionnaires visant à stigmatiser
tous les cadres socialistes 6.
2.3.5 La révolution culturelle (1966 - 1976)
Suite à cette opposition indirecte entre Mao et Liu, Mao instaure la Révolution
culturelle 7 en 1966. Cette révolution a pour but premier de chasser toutes les per-
sonnes dites "capitalistes" du PCC (c’est-à-dire les opposants aux idées de Mao) et de
consolider son pouvoir. Pour ce faire, Mao s’appuie sur la jeunesse du pays pendant
la révolution culturelle qui remet en cause toute hiérarchie dont celle du PCC. C’est
ainsi que les intellectuels et cadres du PCC sont humiliés publiquement, les valeurs
culturelles chinoises traditionnelles et certaines valeurs occidentales sont dénoncées au
nom de la lutte contre les "Quatre Vieilleries" (c’est-à-dire les vieilles idées, les vielles
cultures, les vielles coutumes, ainsi que les vielles habitudes) [18].
De 1966 à 1969, les Dazibaos ont pris une très grande ampleur et ont été utilisés
pour toute revendication. Cela a conduit à l’affichage d’un très grand nombre de Dazi-
baos sur toute la surface des bâtiments tel qu’illustré à la Fig. 2.2 8.
L’expression politique des jeunes révoltés est ainsi libérée grâce aux Dazibaos
menant la Chine au bord de la guerre civile. Mao profitera de cette agitation afin de
revenir au pouvoir en 1975 et de légaliser les Dazibaos dans la Constitution chinoise.
2.3.6 Les réformes de Deng Xiaoping (1979 - 1989)
Au mois de décembre 1978, lors du 34<4 plenum du 114<4 comité central du PCC,
Deng Xiaoping succède à Hua Guofeng à la tête de la Chine.
Durant l’année qui suit, Deng Xiaoping 9 va commencer à mettre en place une série
de mesures plus libérales en vue de relever l’économie du pays autour de quatre grands
piliers aussi appelés “Quatre grandes modernisations” :
• L’agriculture
• L’industrie
• La science
• La défense
6. Source : https://www.cairn.info/histoire-de-la-societe-chinoise-1949-2009--97
82707156761-page-36.html, consulté le 11/04/2020
https://fr.wikipedia.org/wiki/Mouvement_d%27%C3%A9ducation_socialiste, consulté le
12/04/2020
https://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k3403464s.texteImage, consulté le 11/04/2020
7. Sources : https://fr.wikipedia.org/wiki/R%C3%A9volution_culturelle, consulté le
10/04/2020
https://www.youtube.com/watch?v=yi9NhZ3NdKg, consulté le 11/04/2020
https://www.herodote.net/18_aout_1966_27_janvier_1968-evenement-19660818.php,
consulté le 11/04/2020
8. Source : http://www.formes-vives.org/histoire/?post/revolution-culturelle,
consulté le 11/04/2020
9. Sources : https://fr.wikipedia.org/wiki/Deng_Xiaoping, consulté le 10/04/2020
https://www.youtube.com/watch?v=71Lx0PN2Cog, consulté le 11/04/2020
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Figure 2.2 – Ampleur du Dazibao pendant la révolution culturelle où les bâtiments en
sont complètement recouverts
C’est dans ce contexte qu’en novembre 1978, un grand nombre de Dazibaos re-
viennent au devant de la scène avec la création du “Mur de la démocratie”. Ce mur de
brique, au centre de Pékin, devient l’endroit où un nouveau mouvement tente de faire
entendre sa voix. C’est un Dazibao en particulier qui lancera une série de débats, celui
de Wei Jingsheng. Ce Dazibao soutient qu’aux quatre grandes modernisations manque
une cinquième, la démocratie. C’est la demande de cette cinquième modernisation qui
sera à l’origine des Événements de la place Tian’anmen.
Lemouvement sera réprimé en décembre 1979, où lemur sera démantelé et réinstallé
dans un autre quartier, au sein d’un parc fermé, permettant un contrôle plus aisé de la
population 10.
10. Sources : https://fr.wikipedia.org/wiki/Mur_de_la_D%C3%A9mocratie, consulté le
11/04/2020
https://fr.wikipedia.org/wiki/Printemps_de_P%C3%A9kin_(1978-1979) , consulté le
10/04/2020
https://www.lorientlejour.com/article/261371/Chine_-_Le_Mur_de_la_Democratie_nes
t_plus_quun_panneau_publicitaire_geant_La_dissidence_celebre_en_silence_son_20e_a
nniversaire_%2528photos%2529.html, consulté le 11/04/2020
https://books.google.be/books?id=TcYqDgAAQBAJ&pg=PT31&lpg=PT31&dq=chine+imperial
e+dazibao&source=bl&ots=RjivJ2SY0B&sig=ACfU3U3b1mUCJjH71EWhkSB7a3uzpy1cJQ&hl=fr
&sa=X&ved=2ahUKEwjn75bi0OXoAhUL3KQKHVacCxQ4ChDoATAJegQIDBA4#v=onepage, consulté le
11/04/2020
Chapitre 3
Affichage public
3.1 Introduction
Un affichage public est un panneau généralement de grande taille - électrinique ou
non - qu’on installe dans un lieu public. Ils peuvent être de tailles et de formes diverses
même si de manière générale ils sont rectangulaires [19]. La manière avec laquelle
nous pouvons interagir ainsi que les informations qui y sont affichées varient d’un écran
à l’autre et tout va dépendre du but dans lequel nous souhaitons installer un écran public.
De plus, comme leur nom l’indique ce sont des panneaux qui ont comme caractéris-
tique d’être publics. De ce fait, ils diffèrent des autres appareils tels que les ordinateurs,
les smartphones ou les tablettes. En effet, ces derniers peuvent être personnalisés par
l’utilisateur (en fonction de sa personnalité et de ses goûts) de part leur caractère person-
nels. Ce n’est pas le cas des affichages publics étant donné qu’ils doivent être utilisés par
une multitude d’utilisateurs [37]. Ils nécessitent donc une interaction la plus universelle
possible afin qu’elle soit acceptée et utilisable par le plus grand nombre de personnes.
Dans ce chapitre, nous nous concentrons principalement sur les affichages numé-
riques. Ainsi, nous allons passer en revue les différents endroits où peuvent s’installer
ces affichages et analyser le choix du meilleur endroit possible pour placer un tel dispo-
sitif, les différents types d’interactions qui ont déjà été réalisées ainsi que les différentes
possibilités quant à la manière d’afficher les informations.
3.2 Choix du lieu
De manière générale, il semble raisonnable d’installer les écrans publics dans des
endroits fortement fréquentés par la population ou le groupe de personnes auquel le
contenu affiché est destiné. En effet, le but étant d’être lu par le plus grand nombre de
personnes possible, si on l’affiche dans un endroit où personne ou peu de personnes
passent, le rôle de diffusion de l’information n’est plus réalisé.
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3.2.1 Contextualisation
Selon l’étude de S. Hosio et al. [31], les utilisateurs témoignent d’une préférence sur
le fait que l’écran soit placé proche du sujet qu’il traite et permet ainsi de contextualiser
le contenu affiché. En effet, dans le cadre de cette recherche il était question de partager
son avis quant à l’avancement de chantiers au niveau des trottoirs à Oulu en Finlande.
Afin que les passants puissent interagir, il était donc important de pouvoir le faire sur
le moment afin de ne pas oublier d’exprimer son avis, ou encore de devoir effectuer un
moins gros effort étant qu’il ne faut pas chercher où réagir et se souvenir de ce qu’on
souhaitait partager comme information.
De plus, il semble plus opportun, selon le bon sens mais également selon l’avis des
utilisateurs, que les informations affichées à l’écran soient directement liées à l’endroit
où l’écran est installé afin que l’affichage public puisse pleinement remplir son rôle.
Néanmoins, ceci sera davantage explicité ultérieurement dans la section 3.4 concernant
le contenu affiché.
3.2.2 Lieu de passage
Généralement, lorsqu’on a recours à un tel dispositif, il semble intéressant qu’il
puisse être consulté par un grand nombre de personnes. Pour ce faire, le choix du lieu
devra concerner un lieu fortement fréquenté et, si possible, où les passants restent un
moment comme par exemple dans un hall, une salle de repos, etc [56].
Cela va impacter d’une part l’utilisateur. En effet, lorsque l’écran se trouve dans
un endroit fortement fréquenté, un endroit de passage ou un endroit où on passe un
peu de temps, l’utilisateur aura tendance à davantage participer [60, 67]. Nous pouvons
prendre l’exemple de l’écran interactif placé à l’arrêt de bus tel qu’illustré dans l’article
de F. Steinberger et al. [60]. Les passants doivent de toute façon attendre que le bus
arrive et donc ils interagissent avec l’écran afin de s’occuper. D’autre part, cela aura
aussi un impact sur la plate-forme et plus particulièrement son affichage. En effet,
étant donné qu’il y a beaucoup de passants il y aura potentiellement plus d’utilisateurs
qui interagiront avec la plate-forme et ainsi peut amener l’effet pot-de-miel (ceci sera
détaillé plus tard à la section 3.5). Par contre, il faut alors aussi prendre en compte
que l’avis d’un utilisateur pourra impacter celui d’un autre utilisateur comme nous
l’explique l’étude de F. Steinberger et al. [60]. En effet, dans cette étude ils mettent
en avant le fait que lorsqu’un utilisateur est en débat sur la question posée ou que sa
réponse peut amener le débat, l’utilisateur préférera s’abstenir. Une autre étude menée
par L. Koeman et al. [34] précise que répondre sur une interface publique peut générer
des discussions entre les utilisateurs (qu’ils soient actifs ou passifs). Néanmoins, nous
aborderons plus en détail le contenu et la manière de l’afficher dans la section 3.4.
3.2.3 Enrichissement du lieu
Comme explicité dans la section 3.4.3, il semble intéressant d’avoir un écran public
qui soit sensible au contexte dans lequel il se trouve. Cette idée est renforcée quand
on sait que les écrans publics permettent d’enrichir l’environnement qui les entoure.
Dans une étude menée par N. Valkanova et al. [62], il a été démontré qu’un écran de
ce type aura une influence beaucoup grande que la zone d’interaction. En effet, cette
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étude montre qu’autour de la zone traditionnelle une autre zone plus large se dessine
correspondant à la zone pouvant être impactée par l’affichage public.
En effet, la zone d’interaction semble logiquement impliquée mais la zone se trou-
vant aux alentours peut également l’être. De ce fait, cela peut amener à avoir des
interactions passives ; les regards des passants qui se détournent en direction de l’écran
ou encore des passants qui s’arrêtent pour voir comme les autres interagissent avec
l’écran (ces derniers pourraient éventuellement devenir utilisateurs actifs s’ils décident
de prendre part à l’interaction si on se refère au modèle PACD explicité à la section
4.5.1) [46]. De ce fait, il vaut mieux afficher des informations directement proches de la
localisation de l’affichage public afin qu’un maximum de passants se sentent impliqués.
Ceci vaut tant pour les informations externes que pour les informations récoltées par
l’intermédiaire de l’Internet des Objets (en anglais, Internet of Things) [10].
3.3 Méthodes d’interaction avec des affichages publics
Dans la littérature scientifique, diverses méthodes d’interaction avec un écran pu-
blic ont déjà été utilisées. Nous allons passer en revue les manières d’interagir les plus
couramment mises en exergue.
Néanmoins nous pouvons tout de même préciser que la méthode d’entrée doit être
simple et intuitive pour l’utilisateur selon l’étude de L. Koeman et al. [34]. Ceci peut
nécessiter de tester diverses méthodes et évaluer avec les utilisateurs celle qui est la
plus appropriée et concerne toutes les méthodes d’interaction qui seront détaillées par
la suite.
Nous allons passer en revue trois types d’interaction basées sur la taxonomiemise en
place par C. Ardito et al. [4]. En effet, l’interaction au toucher (c’est-à-dire l’utilisation
de l’écran tactile) représente, selon cette étude, 57% des systèmes analysés. De ce fait,
il pourrait être intéressant de se concentrer sur d’autres méthodes d’interaction.
3.3.1 Appareils externes
Selon l’étude de C. Ardito et al. [4], l’utilisation d’un appareil externe représente
34% des études analysées avec l’utilisation généralement de technologies sans fil. Ici,
nous nous concentrons sur l’utilisation du téléphone et du smartphone étant donné que
c’est un objet que la plupart de la population possède.
L’utilisation d’un téléphone (smartphone ou simple téléphone portable, ceci dépend
des études) est une méthode d’interaction régulièrement utilisée et, sans doute, l’une
des plus courantes. Ce moyen d’interaction possède l’énorme avantage qu’une grande
majorité de personne y est très familière, ce qui implique une faible barrière à l’entrée
[34] et, de ce fait, décourage moins les passants d’interagir.
De plus, ceci permet de faire plusieurs choses. D’une part, il est possible grâce à
un simple téléphone portable d’interagir en envoyant un SMS sur un numéro de té-
léphone spécifique permettant de mettre à jour le contenu de l’écran public [54, 55].
Néanmoins, l’utilisation de l’envoi des SMS a un coût financier pour l’utilisateur et le
téléphone peut donc devenir un obstacle comme nous le mentionne l’étude menée par J.
Goncalves et al. [23]. D’autre part, il est également possible d’interagir avec certaines
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interfaces avec le Bluetooth ou la caméra de son smartphone [55]. Néanmoins, dans ce
cas il ne faut pas perdre de vue qu’on éliminera la possibilité de participation de toutes
les personnes ne disposant pas de ces technologies sur les téléphones portables, même
s’il est vrai que la plupart de ces appareils de communication en sont pourvu de nos jours.
Par ailleurs, grâce au smartphone il est également possible d’utiliser la réalité aug-
mentée. Selon l’étude de M. Baldauf et al. [5], en utilisant cette technologie il est
possible, en superposant son téléphone devant l’écran, d’obtenir les informations affi-
chées directement sur son smartphone et ainsi pouvoir consulter individuellement un
contenu qui nous intéresse davantage. De cette manière, les utilisateurs peuvent éga-
lement ajouter du contenu de manière plus privée ce qui peut permettre à certaines
personnes plus timides de réagir également, ou de répondre de manière plus ouverte sur
certaines thématiques. En plus de cela, le fait que chacun puisse utiliser son smartphone
pour consulter l’information permet de gérer plus aisément l’aspect multi-utilisateurs
en interaction simultanée avec l’écran tout en gardant les utilisateurs qui consultent les
informations proches les uns des autres et d’éventuellement débattre à ce sujet.
Finalement, l’étude de S. Clinch et al. [15] nous montre que le smartphone permet
également un grand ajout d’interactivité pour l’utilisateur. En effet, il est possible
de connecter son téléphone à l’affichage public grâce à la technologie NFC et ainsi
de faire du drag-and-drop ou des sélections complexes. Ainsi, elle nous démontre
que le smartphone peut compenser les faiblesses d’interaction de l’écran public et
réciproquement.
3.3.2 Objets tangibles
Une autre méthode couramment utilisée (à hauteur de 21% des études analysées
par C. Ardito et al. [4]) concerne les objets tangibles comme illustré à la Fig. 3.1. Nous
nous concentrerons sur les boutons tangibles. En effet, diverses études ont mis en place
la possibilité d’interagir avec des boutons actionnables avec les mains [53, 61] ou avec
les pieds [60]. De cette manière, les passants peuvent interagir sans devoir sortir leur
téléphone et c’est accessible à un maximum de personnes.
Figure 3.1 – Exemple d’interaction avec un bouton tangible [60]
Cette méthode d’interaction a ses limites étant donné qu’elle permet uniquement
de donner une réponse à une question fermée (c’est-à-dire des questions auxquelles on
peut répondre uniquement par oui, non ou une réponse pré-faite) [53, 60, 61] ou de
donner son ressenti/sentiment sur quelque chose en liant les boutons tangibles à des
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Smileys [10].
Plusieurs techniques existent pour donner une réponse à une question fermée. Par
exemple les trois méthodes suivantes ont déjà été utilisées afin de montrer son accord,
son désaccord ou son ressenti à ce sujet :
• La première méthode consiste à mettre une souris fixée à côté de l’écran dont les
boutons ont été mis en couleur permettant, grâce à ce code couleur, de répondre
avec la réponse correspondante comme réalisé dans l’étudemenée par S. Gianluca
et al. [53] (ainsi, appuyer sur le bouton rouge de la souris permet de donner la
réponse avec le code couleur rouge à l’écran et ainsi de suite, illustré à la Fig.
3.2).
• La seconde méthode consiste à marcher sur l’un des deux boutons ayant été mis
au sol dont l’un permet de répondre "Oui" et l’autre permettant de répondre
"Non" d’après l’étude de F. Steinberger et al. [60].
• La troisième et dernière consiste à mettre deux boutons à disposition de l’uti-
lisateur avec une flèche spécifiant quelle réponse le bouton permet de donner
[61].
Figure 3.2 – Exemple d’une interface permettant de donner une réponse à une question
fermée grâce à une souris d’ordinateur [53]
Finalement, une étude menée par S. Claes et al. [10] permet également de donner un
avis assez concis sur un sujet en utilisant des boutons sur lesquels figurent des smiley.
Ceci permet alors d’envoyer le ressenti correspondant. Ceci permet de rapidement
donner son ressenti sur une phrase courte affichée sur un écran. Comme la plupart des
réponses possibles avec des boutons tangibles, ce moyen de participation ne permet
que de montrer si on a un avis plutôt positif, négatif ou neutre sans donner le moindre
détail. Une autre étude menée par S. Hosio et al. [31], montre qu’en effet l’utilisation
de smileys n’est pas fiable pour exprimer son avis.
3.3.3 Utilisation du corps de l’utilisateur
De manière générale, l’interaction corporelle se fait grâce à un positionnement
ou à un mouvement réalisé par l’utilisateur. Néanmoins, une étude plus originale se
concentre sur l’interaction vocale.
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L’utilisation de gestes réalisés en l’air (appelés en anglais "mid-air gestures") consti-
tue uneméthode d’interaction généralement très ludique et peut attirer pas mal d’utilisa-
teurs même si elle possède divers désavantages, tel que l’incapacité de pouvoir interagir
de manière privée par exemple. Cette technique est illustrée à la Fig. 3.3 sur laquelle
nous voyons une personne proche de l’écran et qui va alors interagir avec la partie bleue
de l’écran, et une personne à l’arrière se trouvant dans la zone verte et va interagir avec
la zone verte de l’écran.
Tout d’abord, l’étude de N. Valkanova et R. Walter [62] a mis en évidence la
possibilité de mettre en place une interaction avec le corps entier afin d’exprimer son
accord ou son désaccord envers une affirmation. Une fois l’endroit choisi, en fonction
de la réponse que l’on veut donner, il suffit de lever la main et le vote est alors enregistré.
Par ailleurs, une étude menée par J. Coenen et al. [16] a permis d’utiliser deux types
d’interaction conjointement : l’interaction avec des gestes dans les airs sur la partie
supérieure de l’écran et l’interaction au touché (et donc utilisation de l’écran tactile)
sur la partie inférieure de l’écran. Grâce à ça, on peut aisément s’apercevoir qu’il est
possible de réserver une partie de l’écran pour une interaction plus privée, demandée
par certains participants plus timides [62], tout en ayant une zone visible par un plus
grand nombre de personnes mais avec laquelle nous pouvons également interagir.
Figure 3.3 – Exemple d’interaction tactile et avec des gestes en l’air simultanément
[16]
Certains chercheurs se sont également penchés sur la question de l’apprentissage
des gestes en l’air à l’utilisateur [25]. Pour ce faire, ils ont mis en place un apprentissage
sur téléphone qui pouvait être réalisé de deux manières. La première façon était en
utilisant la fonctionnalité "touchscreen" du smartphone alors que la seconde consistait
à directement apprendre les gestes dans l’air. Ils s’attendaient à ce que la première
méthode d’apprentissage soit moins efficace que la seconde. Cependant, l’étude a
permis de montrer que les deux techniques sont aussi efficaces l’une que l’autre.
Par ailleurs, l’équipe de F. Alt et al. [2] et celle de R. Walter et al. [64] se sont plutôt
concentrées sur la manière d’afficher l’apprentissage des gestes au sein de l’application
de l’écran public. La première suggère d’afficher continuellement le squelette de la
personne qui interagit dans une partie dédiée de l’écran [64, 40]. Ceci permettrait un
meilleur taux de réussite des gestes par les utilisateurs. De plus, selon eux, il serait
également efficace qu’un tracé des différents gestes soit disponible afin que l’utilisateur
puisse s’y référer. La seconde étude a mis les informations des gestes à disposition des
utilisateurs de trois manières différentes et évalue avec des tests utilisateurs laquelle est
la plus performante.
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• Division spatiale : Montre en permanence le geste sur une zone d’écran dédiée.
• Division temporelle : Interrompt l’application pour révéler le geste.
• Intégration : Intègre les indices du geste directement dans l’application.
Selon leur étude [64], il s’avère que la division spatiale montre de meilleurs résultats
d’apprentissage.
Finalement, les gestes en l’air permettent davantage l’utilisation par plusieurs uti-
lisateurs simultanés comme le démontre l’étude de Y. Sakakibara et al. [52]. Ainsi, il
est possible de détecter les corps mais plus particulièrement le squelette et donc de
connaître le mouvement de chacune des personnes présente devant l’écran. De plus, le
fait d’avoir quelques personnes devant un écran qui interagissent avec des gestes dans
les airs donne un aspect plus ludique et, de cette manière, peut attirer davantage d’autres
personnes à faire de même. Ce phénomène est appelé Honey Pot Effect et est explicité
à la section 3.5.
Concernant l’utilisation d’une interaction vocale, il s’agit d’une méthode d’interac-
tion qui est un peu plus originale et moins conventionnelle et consiste en l’utilisation
d’un mégaphone [21]. Cette étude se base ainsi sur une interaction à commande vocale
et affiche ce que les gens disent dans un nuage de mots affiché sur les bâtiments aux
alentours (Fig. 3.4). Néanmoins, cette méthode d’interaction est un peu plus particulière
étant donné qu’elle a été mise en place dans une vision plus artistique.
Figure 3.4 – Affichage du nuage de mots sur les bâtiments alentours [21]
3.4 Méthodes d’affichage et contenu à afficher pour les
lieux publics
De manière générale, le contenu affiché doit être intuitif et facile à comprendre [34,
26]. Le but des affichages publics est de faire passer rapidement une information ou
d’inciter les passants à interagir. Pour ce faire, il est important de comprendre en un seul
regard ce qui est affiché surtout dans ce contexte où les gens ne vont pas nécessairement
s’arrêter devant l’écran. De plus, selon l’étude de S. Gianluca et al. [53], l’utilisation
d’un style visuel commun qui est clair et minimaliste, c’est-à-dire l’utilisation d’un gros
en-tête et d’une grande police, semble avoir fait ses preuves.
Cette section permettra donc expliciter diverses méthodes mises en oeuvre pour
afficher du contenu sur des affichages de grande taille dans les lieux publics.
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3.4.1 Multi-utilisateurs
Il est possible de fournir à l’utilisateur un affichage multi-utilisateurs ce qui permet à
plusieurs utilisateurs d’interagir simultanément. Néanmoins, comme nous le démontre
I. Elhart et al. [20], ceci peut parfois s’avérer complexe et nécessiter de repenser entière-
ment le concept de l’application. En effet, dans l’étude précédemment citée, ils utilisent
l’ombre de l’utilisateur qu’ils affichent à l’écran afin de sélectionner l’outil que l’uti-
lisateur souhaite utiliser. Ceci serait difficile à utiliser dans un contextemulti-utilisateurs.
Une manière de permettre l’utilisation d’un même écran par plusieurs utilisateurs
simultanément est d’utiliser la Réalité Augmentée tel qu’explicité à la section 3.3.1.
Par contre, un problème soulevé par P. Marshall et son équipe dans une de leurs
études [44] est que bien souvent les écrans publics multi-utilisateurs sont utilisés par
les différents utilisateurs en parallèle et non de manière collaborative. Néanmoins, une
étude de S. Claes et son équipe [13] explique comment ils ont mis en place une plate-
forme qui permet aux utilisateurs de collaborer, point important dans leur dispositif afin
de bien comprendre les différents sujets affichés mais pour également réduire l’effort
cognitif nécessaire.
3.4.2 Un ou plusieurs écrans
Il peut être pertinent dans certains cas d’utiliser plusieurs petits écrans tous liés les
uns aux autres plutôt qu’avoir un seul grand écran qui affiche tout. De cette manière, il
est alors recommandé d’utiliser le storytelling qui permet de lier les écrans les uns à la
suite des autres (parfois sans être au même endroit mais dispersés dans la ville, illustré
à la Fig. 3.5) [17].
Figure 3.5 – Exemple de plusieurs petits écrans disposés à différents endroits de la
ville [17]
Cependant, ce type d’affichage nécessite également de se limiter à une utilisation
d’un graphique ou d’une phrase significative afin de ne pas surcharger le petit écran
[10]. Il permettrait, selon l’étude citée, une meilleure mémorisation de l’information
lue.
3.4.3 Lié au contexte
Il est également possible d’avoir des affichages qui soient liés au contexte, à l’envi-
ronnement dans lequel ils se trouvent (en anglais, "context-aware"). De cette manière,
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l’information affichée va pouvoir être modifiée en fonction des gens, des événements
locaux, etc [56, 46, 67].
Comme explicité à la section 3.2, un affichage public peut enrichir le lieu dans lequel
il se trouve. Ainsi, le fait qu’un écran s’adapte en fonction du contexte, cela permet de
réellement enrichir le lieu dans lequel il a été installé.
De plus, comme explicité à la section 3.2.1, un affichage public aura plus d’impact
si l’information affichée est proche du lieu du sujet. De ce fait, si l’écran affiché change
de contenu en fonction des événements, par exemple. Ceci lui permettra d’être encore
plus proche du lieu et impactera dès lors davantage les utilisateurs.
3.4.4 Interaction proxémique pour modifier l’affichage
Il est également possible de faire varier ce que nous allons afficher à l’écran grâce à
l’utilisation de la méthode Proxemic qui encourage l’interaction tant implicite qu’expli-
cite avec un écran vertical. Cette théorie utilise la présence ainsi que la proximité plus
ou moins grande de personnes, objets digitaux ou objets non-digitaux pour modifier
l’affichage [7, 43]. La Fig. 3.6 montre un exemple avec la proximité d’une personne et
les différentes zones créées.
Figure 3.6 – Exemple de zones utilisées par la méthode proxemic [63]
En effet, selon cette méthode explicitée dans l’étude de T. Ballendat et al. [7],
l’affichage peut, par exemple, s’allumer lorsqu’une personne entre dans la pièce ou dans
un certain rayon devant l’écran et afficher un écran d’accueil. De plus, cet affichage
change lorsque la personne se rapproche de l’écran pour, par exemple, montrer les
différents contenus ou thématiques que l’on peut consulter sur l’écran et ainsi, lorsque
l’utilisateur se trouve dans la zone très proche de l’écran, afficher le contenu de manière
"zoomée" et permettre à l’utilisateur de sélectionner le contenu désiré. Ceci est alors
possible avec la présence d’une personne mais également lorsqu’un objet digital ou
non-digital entre dans un des différents rayons autour de l’écran.
3.4.5 Fun facts
Une étude un peu plus originale et dans un but de conscientiser les gens à propos de
la technologie, N. Memarovic et al. [46] ont affiché un contenu moins conventionnel.
En effet, les informations affichées permettent de rendre le public plus sensible à
l’utilisation de la technologie au quotidien avec par exemple "27 smartphones sont
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construits chaque seconde, c’est presqu’autant de Bluetooth visibles ici". À ce sujet, les
passants pouvaient interagir en ajoutant un nouveau fait, montrer leur accord ainsi que
leur désaccord ou encore commenter l’information.
3.5 L’effet pot de miel (Honeypot Effect)
L’effet pot de miel, plus connu sous sa traduction anglaiseHoneypot Effect, consiste
à ce que nous attirions au moins une personne et que cela entraîne d’autres personnes à
interagir avec la plate-forme [68]. La dynamique générale est représentée à la Fig. 3.7.
En effet, cette figure nous montre que voir des utilisateurs interagir avec un affichage
public va inciter d’autres personnes à s’approcher de cet affichage.
Figure 3.7 – Illustration de la dynamique sociale apportée par l’effet pot-de-miel [8]
Selon l’étude de V. Gentile et al. [22], cet effet aura davantage d’efficacité lorsque
le public n’est pas étranger à l’utilisateur. En effet, dans ce cas-là, le temps d’interaction
moyen est de 27 secondes ; ce temps d’interaction moyen est assez similaire lorsqu’il y a
une absence de public. Par contre, dans l’étude précédemment citée, les chercheurs ont
remarqué que lorsqu’il y a un public étranger, c’est-à-dire que l’utilisateur ne connaît
pas, le temps moyen d’interaction chute à 7 secondes. Ainsi, on peut aisément se rendre
compte que le Honeypot Effect a un efficacité moindre lorsque nous sommes en pré-
sence d’inconnus.
Cela pourra avoir des influences tant sur l’affichage que sur l’interaction, c’est ce
que nous allons détailler par la suite.
3.5.1 Influence sur l’interaction
Cet effet aura pour conséquence d’attirer les gens au fur et à mesure et donc ça aura
tendance à créer des groupes d’utilisateurs. Il faut de ce fait pouvoir prendre en compte
qu’un écran public va attirer des premiers utilisateurs qui seront devant l’écran, ensuite
d’autres utilisateurs vont regarder de derrière ou se joindre à eux en se mettant derrière
et ainsi de suite ce qui va créer des rangées d’utilisateurs [50, 29], illustré à la Fig.
3.8. En effet, sur cette figure nous pouvons observer que la fille du groupe A a d’abord
remarqué l’interactivité. Ensuite, la femme du groupe B s’est positionnée derrière eux
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pour voir ce qui se passait et a également commencé à interagir. Plus tard, un couple C
s’est arrêté derrière eux et a commencé à interagir dans une troisième rangée.
Figure 3.8 – L’effet pot de miel crée des rangées d’utilisateurs [50].
3.5.2 Influence sur l’affichage
L’équipe de chercheurs composée de H. Kukka et al. [37] a réalisé une recherche
permettant de déterminer quelles caractéristiques d’un affichage permettraient de sur-
monter le problème du premier clic et ainsi de recourir à l’effet pot-de-miel. Sur la base
de leurs expérimentations, voici un résumé de leurs résultats.
Tout d’abord, ils se sont aperçus que mettre un signal animé aura un impact sur des
personnes se trouvant loin de l’écran mais deviendra totalement invisible pour ceux qui
seront proches de l’écran. De ce fait, le mouvement sert à attirer des utilisateurs mais
pas à les inciter à participer sur la plate-forme. Ils citent d’ailleurs A. Hillstrom et al.
[28] qui ont mis en évidence le fait que ce n’est pas le mouvement en tant que tel qui
va attirer l’attention mais principalement l’apparition d’un nouvel objet dans le champ
visuel. En effet, l’être humain étant capable de suivre jusqu’à cinq objets enmouvement,
lorsqu’un nouvel objet apparaît dans le champ visuel, un des anciens objets sera oublié
et on gardera en mémoire le nouvel objet visuel.
Ensuite, ils recommandent d’utiliser des couleurs plutôt que des nuances de gris et
surtout que ces couleurs soient fortement contrastées. Finalement, ils se sont aperçus
que l’utilisation de texte est plus efficace pour inciter l’interaction plutôt que l’utilisation
d’icônes.
De plus, une autre étude menée par J. Müller et al. [50] démontre que l’utilisation
d’animations peut également aider pour attirer des gens vers un écran et ainsi créer le
Honeypot Effet. Ceci est possible, par exemple, grâce à un message que nous affichons
en différé ou qui clignote.
Chapitre 4
E-Participation
4.1 Introduction
La e-participation consiste à stimuler la participation de citoyens sur une plate-forme
électronique mise à leur disposition. Ceci peut être mis en place dans des objectifs
différents et nous allons donc voir les différents types de participation que ce dispositif
apporte, l’efficacité qui sera différente principalement en fonction du pays dans lequel
il est installé ainsi que diverses méthodes qui sont régulièrement mises en place afin
d’améliorer le taux de participation.
4.2 Niveaux de participation
Selon une étude menée par A. Macintosh et al. [39], il y a trois niveaux de partici-
pation : information, consultation et participation active. Dans cette section, nous nous
concentrons principalement sur la consultation et la participation active. En effet, le
niveau d’information permettant seulement un partage à sens unique sans contribution
du citoyen nous intéresse moins.
4.2.1 Consultation
La consultation est une relation à double sens dans laquelle les citoyens fournissent
un retour d’information. Ainsi, nous abordons d’une part les systèmes de votes et com-
mentaires, et d’autre part les systèmes de feedback (retours d’informations, en français)
sur un projet réalisé par les citoyens.
Concernant le système de votes et commentaires, un projet a été réalisé dans cet
objectif tout en encourageant l’engagement civique [53]. Ils ont ainsi constaté qu’après
avoir interagit avec la plate-forme et envoyé leur vote, les utilisateurs continuent d’en
parler entre eux par la suite. D’autres études se sont également penchées sur l’utilisation
des votes et la manière de les visualiser. C’est notamment le cas de l’étude menée par
F. Steinberger et al. [60] qui utilisent principalement le vote par "Oui" ou "Non" à une
question fermée. En effet, donner le choix entre deux réponses possibles à l’utilisateur
ne lui donne pas une libre expression et le contraint à utiliser une réponse déjà toute
faite, sans pour autant que ça lui corresponde tout à fait. Une autre étude de L. Koeman
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et al. [34] discute, en outre, de la manière d’afficher les résultats des votes aux utili-
sateurs afin de générer du débat entre eux. Dans ce cas, les résultats sont affichés de
manière visuelle devant les magasins.
Concernant les systèmes de feedback sur un projet réalisé pour les citoyens, nous
pouvons mettre en avant une étude de S. Hosio et al. [31]. Ils ont mis en place un écran
afin de montrer aux piétons l’avancement des projets de rénovation des trottoirs. Les
passants pouvaient alors réagir directement sur l’avancement des travaux, ce qui était
généralement fortement apprécié. En effet, pouvoir réagir sur le moment permet de ne
pas avoir à se souvenir de ce qu’on voulait dire et, de ce fait, demande un moins gros
effort à fournir. De cette manière, offrir la possibilité d’interagir sur le moment permet
d’avoir davantage de retours même si ce sont des retours qui seront pris sur le moment
et qui peuvent être donc plus impulsifs.
4.2.2 Participation active
Ce niveau de participation permet aux citoyens d’entamer une première étape dans
l’engagement actif en proposant un contenu issu des apports personnels. Ainsi, dans
cette section nous nous concentrons plus particulièrement sur le fait qu’un dire des ci-
toyens puissent générer du débat avec les autres participants. Ainsi, prenons en exemple
deux études ayant incité, de manières différentes, les utilisateurs à débattre entre eux.
D’une part, nous avons l’étude de L. Koeman et al. [34]. Celle-ci leur a permis de
mettre en évidence le fait que voir les réponses des autres utilisateurs permet d’aisément
générer du débat entre les utilisateurs.
D’autre part, l’étudemenée parN.Valkanova et al. [62]montre que rendre l’interface
plus ludique peut attirer davantage de personnes près de l’écran et ainsi générer plus de
débat. En effet, cette étude utilise également un système de vote dans lequel l’utilisateur
peut voter en utilisant la position de tout son corps. Ensuite, les résultats de l’enquête
sont affichés et les passants, ayant eu l’oeil attiré par le mouvement du corps entier de
la personne, voient les résultats et en discutent également par la suite.
4.3 Différences d’efficacité des affichages publics
4.3.1 Influence politique
L’utilisation que les citoyens vont faire et la quantité d’interaction peut dépendre
de la qualité de réalisation de la plate-forme, du rôle qu’elle induit mais également de
la région géographique dans laquelle elle est installée. Tant les deux premiers facteurs
semblent tout à fait évidents, tant le dernier facteur peut paraître plus étonnant, voilà
pourquoi nous allons discuter plus longuement de ce dernier aspect.
La zone géographique (c’est-à-dire le pays) dans laquelle l’écran interactif public
est installé a une influence non-négligeable. D’une part, étant donné la culture et la
religion différente pour des populations se trouvant à différents endroits du globe, les
habitudes peuvent être très différentes [33]. Néanmoins, ce qui influence grandement
les habitudes et donc la potentielle utilisation d’un écran public peut également être lié
Chapitre 4 – E-Participation 22
au gouvernement politique en place [48, 59].
En effet, l’étude de Y. Mou et al. [48] nous montre très clairement l’influence que
peut avoir le gouvernement en place. Les auteurs mettent en exergue le fait qu’en Chine,
pays gouverné de manière autoritaire et dont l’accès aux contenus numériques est sur-
veillé de près par le gouvernement, l’implication des citoyens sur les réseaux sociaux
ou via une telle plate-forme sera plus importante. En effet, cela représente pour eux
un moment de liberté dans lequel ils peuvent s’exprimer relativement librement. De
part cet aspect libérateur des interfaces numériques, cette étude nous montre que les
populations vivant sous un régime politique plus autoritaire seront davantage incitées à
interagir et, dans le cadre de cette étude, principalement pour critiquer le gouvernement
en vigueur.
L’influence que peut avoir un régime politique sur la e-participation est confirmée
dans l’étude de M. Skoric et al. [59] :
First, in authoritarian and hybrid regimes where freedom of the press and
personal expression has traditionally been restricted (i.e., China and Sin-
gapore), social media platforms have provided new channels for political
news. In this context, social media platforms may serve to balance the
traditional media sector that is tightly controlled by the governments (Lin,
Bagrow & Lazer, 2011). In less restrictive environments (i.e., Hong Kong,
South Korea, and Taiwan) this role of social media is of less importance
because traditional news media provide more balanced and diversified
coverage of public affairs.
De plus, il est également possible de prédire l’utilisation que vont avoir des citoyens,
sur base de leur perception du contrôle gouvernemental, sur les contenus numériques
mis à leur disposition. L’équipe de M. Skoric [57] a mis en place un modèle de Machine
Learning leur permettant de prédire le taux de participation à des rassemblements poli-
tiques sur la base de la consommation d’information sur les médias sociaux. Ceci nous
démontre largement le rôle exercé par la politique sur l’expression et la e-participation
des citoyens.
4.3.2 Influence liée à l’utilisation de la technologie des utilisateurs
Il est important de noter que l’utilisation de plate-formes numériques permet éga-
lement d’inciter la e-participation d’un maximum de personnes et notamment celles
dont on ne pourrait entendre leur avis sans cela. De ce fait, les nouveaux médias per-
mettent de donner une voix à tout le monde étant donné que ces plate-formes sont mises
à disposition des citoyens dans la ville [57]. Ainsi, des personnes, et principalement
les personnes plus pauvres ou plus âgées, qui n’ont pas forcément d’appareils techno-
logiques chez eux peuvent également participer à diverses enquêtes citoyennes. Ceci
permet alors d’obtenir les idées de la population totale et non des personnes qui sont
plus à l’aise avec la technologie ou qui auraient plus de moyens financiers étant donné
que le matériel est mis à disposition de tous.
Par ailleurs, la part plus jeune de la population ayant davantage l’habitude de consul-
ter les informations sur les nouveaux médias de communication, ceci pourrait , selon
l’étude deX.Hao et al. [24] ainsi que cellemenée parM.Skoric et al. [58], les reconnecter
à la vie sociale et politique. Cependant, une certaine prudence doit être apportée due au
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fait que les informations se diffusent plus rapidement sur les plate-formes électroniques.
Les trois études citées dans cette section insistent également que malgré le déve-
loppement d’une telle plate-forme, les médias traditionnels peuvent continuer à influer
sur l’avis des citoyens.
4.4 Pour améliorer le taux de participation
Il existe différentes méthodes qui permettent d’aider à augmenter le taux de parti-
cipation sur l’une des plate-formes installée à disposition des citoyens.
Une étude a démontré que le fait de montrer aux utilisateurs les derniers commen-
taires qui ont été postés, permettrait d’augmenter fortement le nombre de nouvelles
participations [54]. En effet, de cette manière les passants ont davantage envie de ré-
pondre aux autres participants, d’élaborer un commentaire déjà présent ou de contredire
un autre commentaire. Beaucoup d’utilisateurs selon cette étude avouent lire d’abord
ce que les autres participants ont ajouté comme commentaires avant d’interagir, et c’est
d’ailleurs cette partie de l’interface qui leur donne envie de participer.
Une autre manière d’améliorer considérablement la participation est le Honeypot
Effect. Comme explicité à la section 3.5, une fois que nous parvenons à attirer un groupe
de personnes, cela va, par effet "boule de neige" attirer d’autres personnes et ainsi il
sera plus facile d’obtenir une plus grande participation sur la plate-forme.
4.5 Modèles théoriques
Des modèles théoriques ont été réalisés permettant de mieux comprendre les be-
soins utilisateurs en public mais surtout comment les utilisateurs interagissent avec un
écran public. Nous allons donc nous concentrer sur trois modèles : PACD, UTAUT et
People - Content - Location.
Le premier permet de comprendre les transitions possibles entre les différents rôles
utilisateurs allant du passant à l’utilisateur actif avec la plate-forme. Le second permet
de mettre en avant les différents facteurs influençant et modérant l’utilisation de la
technologie. Le dernier permet d’augmenter la quantité et la qualité des feedbacks.
4.5.1 Modèle PACD
Ce modèle, signifiant en anglais Passive and ACtive engagement and Discovery (en
français, Engagement actif et passif et découverte) réalisé par N. Memarovic et al. [46]
représente la première étape de la construction d’unmodèle plus abouti qui, ultimement,
permettrait de stimuler les besoins humains dans les espaces publics. Il sert néanmoins
à bien comprendre comment les utilisateurs vont parvenir jusqu’à l’étape d’interaction
avec l’écran interactif. De plus, ce modèle est orienté vers les besoins humains dans les
espaces publics et convient donc pour aider à implémenter des interfaces orientées vers
l’expérience utilisateur.
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Figure 4.1 – Schéma descriptif du modèle PACD [46]
Sur la Fig. 4.1, il y a deux zones d’engagement mises en avant ; la zone d’enga-
gement passif (se trouvant à 2-3 mètres de l’écran) et la zone d’engagement actif (se
trouvant juste devant l’écran).
Généralement l’interaction commencera par l’engagement passif. Les passants
commenceront tout d’abord par regarder les autres interagir avec l’écran ou liront, de
loin, les informations affichées. Après cela, soit ils quitteront la zone d’interaction pour
aller ailleurs, soit s’avanceront pour avoir une brève interaction voire même finiront par
entrer dans la zone d’engagement actif.
Lorsqu’il y a une transition vers la zone d’engagement actif, les utilisateurs concer-
nés réalisent alors une interaction plus longue et plus concentrée. De ce fait, soit ils
vont lire de manière plus active ce qui dans certains cas peut conduire à une interaction,
soit ils vont directement interagir avec l’écran. Dès cette étape, les utilisateurs réalisent
la phase de découverte (Discovery, en anglais) qui consiste à découvrir l’application et
son contenu.
4.5.2 Modèle UTAUT
Le modèle UTAUT, Unified Theory of Acceptance and Use of Technology, permet
d’expliquer le comportement et les facteurs déterminants et ayant des effets modérateurs
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sur l’utilisation de la technologie (IT) [66] et tel que présenté sur la Fig. 4.2.
Figure 4.2 – Schéma descriptif du modèle UTAUT [66]
Les facteurs Performance Expectancy, Effort Expectancy, Social Influence et Fa-
cilitating conditions sont des facteurs déterminant l’intention comportementale (Beha-
vioral Intention) ainsi que du comportement d’utilisation (Use Behavior). Les facteurs
se trouvant en-dessous (Gender - Age - Experience - Voluntariness of Use) ont, quant
à eux, des effets modérateurs dans l’acceptation de la technologie.
Ainsi, l’étude réalisée par Y-S. Wang et Y-W. Shih [66] a cherché à évaluer lequel
de ces facteurs était le plus important pour inciter le comportement d’utilisation de la
technologie.
Figure 4.3 – Schéma du modèle UTAUT avec les coefficients standardisés montrant
l’impact d’un facteur sur un autre facteur
De plus, l’étude permet également de préciser l’effet de ces facteurs en fonction
du sexe et de l’âge de l’utilisateur, comme illustrés sur la Fig. 4.2 ; tous les utilisateurs
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ne seront donc pas impactés de la même manière par un facteur spécifique. Ainsi,
pour tous les participants, la Fig. 4.3 montre quel impact aura chacun des facteurs sur
le comportement intentionnel. Par exemple nous pouvons observer un lien fort entre
Performance Expectancy (c’est-à-dire la performance attendue) et Behavioral Intention
(c’est-à-dire l’intention comportementale).
4.5.3 People - Content - Location
Le modèle People - Content - Location permet d’augmenter la quantité mais aussi
la qualité des feedabcks fournit par des utilisateurs d’après une étude de R. Schroeter
et son équipe [56].
Figure 4.4 – Schéma du modèle People - Content - Location [56]
Nous pouvons aisément nous rendre compte que le contenu (Content) aura un impact
sur les feedbacks utilisateurs. En effet, en fonction du contenu, les utilisateurs (People)
peuvent se sentir davantage concernés et ainsi insérer davantage de feedbacks dont la
qualité serait meilleure selon l’étude précédemment citée.
Finalement, les auteurs mettent également en avant que la localisation (Location) de
l’appareil mais également l’agencement du lieu est crucial. En effet, une mauvaise loca-
lisation implique des réactions d’utilisateurs moins concernés par la problématique et
ainsi des feedbacks de qualité moindre. Ainsi, en fonction du contenu affiché (Content),
de l’emplacement de l’écran (Location) et de la personne qui interagit (People), nous
obtiendrons des résultats différents.
Chapitre 5
De la théorie à la pratique
5.1 Introduction
Sur la base des informations recueillies dans les chapitres précédents concernant
le Dazibao, les Publics Displays et la E-Participation, voyons comment nous pouvons
mettre tout cela en pratique.
D’une part, il est essentiel de comprendre les différents rôles que peuvent avoir les
affichages publics. D’autre part, mettons en avant les diverses difficultés qu’il est pos-
sible de rencontrer afin d’éviter de s’orienter dans une mauvaise voie. Nous terminerons
par la mise en avant de quelques sujets d’étude possible.
5.2 Rôles possibles
Les raisons pour lesquelles un écran public est mis en place peuvent être variées ce
qui leur procure à tous des rôles différents. En effet, chaque affichage public est installé
dans un but précis, à un endroit précis pour toucher une population précise. De ce fait,
chacun d’entre eux va incarner un rôle différent afin de remplir son objectif.
5.2.1 Débattre des enjeux locaux
Il est possible de mettre en place des débats sur les problèmes locaux [56]. Pour
ce faire, il suffit d’afficher et de permettre d’ajouter du contenu sur des enjeux locaux
puis de laisser les gens interagir entre eux. Ceci a l’avantage principal que les gens qui
vont passer devant cet écran vont se sentir davantage concernés par les informations
qui y sont diffusées dues à leur caractère local comme mis en exergue dans deux études
belges menées toutes deux par S. Claes et ses équipes [10, 67] par exemple. Ainsi, le
nombre de réactions sera plus important mais également de meilleure qualité [10] étant
donné que les gens se sentent d’avantage concernés. Ceci va les inciter à s’impliquer
d’avantage dans la plate-forme.
5.2.2 Implication dans les enjeux civiques et politiques
L’affichage public peut également avoir un rôle de diffusion d’information d’un
point de vue politique par exemple [56, 11] ce qui implique un encouragement de l’en-
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gagement civique des citoyens.
De plus, l’étude de M. Skoric et N. Poor [58] démontre également que l’utilisation
de nouveaux médias peut aider à reconnecter la partie plus jeune de la population
à la vie politique. En effet, les jeunes sont particulièrement attirés par les nouvelles
technologies et sont donc plus adeptes à les utiliser pour se renseigner et participer à
la vie politique. C’est d’ailleurs grâce aux médias digitaux que les jeunes consultent
davantage d’informations, bien qu’ils se tournent parfois vers les médias traditionnels
pour vérifier la crédibilité des informations trouvées [24].
5.2.3 Extension aux panneaux actuels
Parler d’affichage public peut donner l’illusion, surtout entre informaticiens, qu’ils
seront tous digitaux. Ce n’est pas forcément le cas comme nous le montrent deux études
de S. Claes, avec ses différents collègues [67, 12] (Fig. 5.1b) mais également l’étude
menée par L. Koeman et al. [34] (Fig. 5.1a).
(a) Cas d’un affichage devant un magasin
(b) Cas d’un affichage permettant d’étendre les panneaux
de rue actuels
Figure 5.1 – Exemples d’affichages non numériques
En effet, un rôle important que peut avoir les affichages publics est d’étendre des
panneaux routiers, de signalisation et informatifs actuels généralement appelés Street
Infogrpahics et illustré à la Fig. 5.1b. Ceci permet de réutiliser l’attractivité que possède
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déjà l’affichage public mais en ajoutant des informations qui seront liées à l’emplace-
ment afin d’être le plus pertinents possible.
5.3 Difficultés
La création d’un affichage public et sa mise sur pied dans un endroit spécifique n’est
pas sans effort et peu regorger de diverses difficultés. Certaines d’entre elles paraissent
évidentes alors que pour d’autres nous pouvons moins facilement y penser.
En effet, l’étude menée par J. Coenen et al. [16] a mis en avant deux problèmes
pouvant se produire pour les affichages publics : la cécité d’affichage et la cécité
d’interaction (en anglais, Display Blindness et Interaction Blindness).
5.3.1 Display Blindness
Un problème qui peut survenir est le fait qu’il pourrait ne pas être vu par les passants
ou aussi que les passants pensent que le contenu affiché est pour tout le monde et donc
pas pertinent pour eux [49], c’est le Display Blindness.
Dans ce cas, il est alors important de trouver une manière de le rendre attirant et
attrayant comme, par exemple, en lui apportant un objet de curiosité (en anglais, Curio-
sity Object) [16, 11, 32]. Les objets de curiosité servent à attirer l’attention en mettant
par exemple de très gros boutons de couleur ou dans le cas de l’étude spécifiée d’ajouter
une main physique mobile. Néanmoins, il existe plein d’autres objets de curiosité qui
peuvent être utilisés.
5.3.2 Interaction Blindness
Un autre problème concerne le fait que les gens ne savent pas que l’écran est
interactif [27] ou ne savent pas comment l’utiliser. De ce fait, ils ne l’utilisent pas et
l’écran perd tout son intérêt [51]. L’affichage pourrait alors ne pas attirer l’attention des
passants.
5.3.3 Modération nécessaire
Dans certains cas, il faut être vigilant aux sujets qui seront affichés et aux réactions
que cela peut provoquer, surtout lorsque nous laissons la possibilité à l’utilisateur d’ajou-
ter du contenu. Pour limiter ce genre de problème, il est intéressant de mettre en place un
système demodération afin de vérifier le contenu qui aurait été ajouté par les utilisateurs.
Une étude de R. Schroeter [54] a examiné ce point en mettant en place une mo-
dération : soit les messages ajoutés par l’utilisateur sont approuvés pour ensuite être
envoyés sur la plate-forme, soit les messages ajoutés par l’utilisateur sont refusés et sont
alors supprimés. Ceci leur a permis de filtrer les messages et de mettre en avant trois
utilisateurs type de leur plate-forme :
• Le troll aime envoyer des messages obscènes ou inappropriés et ce plusieurs fois
à la suite pour tester le système de modération.
• Le clown aime envoyer des messages drôles et veut divertir les autres
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• L’intervenant social, tout comme le Clown, s’approprie l’écran pour des jeux
sociaux ou technologiques, en envoyant des messages de flirt ou d’anniversaire,
en se moquant de ses amis ou en ayant une conversation publique et ludique avec
eux via l’écran.
Ces trois utilisateurs type de la plate-forme permettent de bien se rendre compte que de
manière générale la modération peut être utile.
Par ailleurs, comme explicité à la section 4.3.1, certains pays ayant un régime
autoritaire doivent être munis d’un système de modération pour éviter d’aborder des
sujets sensibles ou interdits. C’est ainsi dans certains pays d’Asie par exemple, alors
que dans nos contrées ce point est moins important.
5.3.4 Coût matériel indispensable pour la mise en oeuvre
Il est également important de noter qu’un coût inhérent à sa mise en place est né-
cessaire. En effet, il faut pouvoir acheter l’écran (dont le prix peut varier en fonction
de sa taille et ses caractéristiques techniques) et différents autres appareils tels qu’une
Kinect pour l’utilisation de gestes dans les airs, par exemple.
En plus de cela, il faudra éventuellement prévoir un coût supplémentaire imputable
à des dommages volontaires (vandalisme) ou le vol de matériel.
5.4 Pistes d’étude possibles
Nous pouvons dès lors mettre en avant diverses pistes d’étude qui pourraient être
réalisées sur la base des recherches précédemment réalisées mais permettent de montrer
quelques axes d’études à explorer. Chacun des axes pourrait très bien mener à diverses
études.
NB La liste suivante n’est pas exhaustive mais permet de mettre en avant quelques
axes généraux d’étude. Ces axes ne sont pas mutuellement exclusifs et pourraient être
évalués sur une même plate-forme mais mettent en avant différentes analyses possibles
à réaliser.
Tout d’abord, il est possible de mettre en place une étude permettant d’évaluer
l’attractivité de la plate-forme comme discuté avec l’effet pot de miel à la section 3.5.
Pour ce faire, différentes pistes sont possibles tant du point de vue l’interaction que du
point vue de l’affichage.
Ensuite, il serait également possible de mettre en place diverses méthodes d’in-
teraction (de manière redondante) et de voir quelle méthode d’interaction, telles que
présentées à la section 3.3, l’utilisateur va spontanément choisir ou avec laquelle il
se sent le plus à l’aise. Néanmoins, dans ce cas de figure il nous serait alors proposé
d’étudier différentes manières de naviguer dans le contenu proposé.
Par ailleurs, toujours en lien avec le type d’interaction, il pourrait être intéressant
de voir quelle méthode est la plus appréciée pour ajouter un contenu contestataire sur
un sujet donné. En effet, le Dazibao ayant comme principe de contester des actualités,
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ceci permettrait d’avoir un véritable Dazibao 2.0.
Finalement, un dernier axe d’analyse que l’on peut mettre en avant est d’étudier
quels types de sujet attirent davantage les gens et quels genres de sujet les font le plus
réagir.
Chapitre 6
Mise en contexte et analyse des
besoins
6.1 Mise en contexte
Sur la base de la littérature scientifique, il nous a été permis dans les chapitres
précédents de se rendre compte des études déjà réalisées. De cette manière, nous avons
pu, à la section 5.4, mettre en avant divers aspects encore non couverts par la littérature
scientifique.
Dans ce chapitre, nous allons donc choisir une piste d’étude possible et la mettre en
pratique au travers d’un projet visant à être testé par les utilisateurs.
6.2 Détermination du sujet d’étude
La piste d’étude choisie est la manière d’ajouter du contenu sur des actualités lo-
cales. Ceci permettra de remettre à l’ordre du jour le Dazibao tel que décrit au chapitre
2. De cette manière, et afin de reprendre l’utilisation originelle du Dazibao, nous allons
mettre en place une plate-forme permettant de réagir de manière contestataire à un sujet
d’actualité.
Dans le chapitre 4, nous avons pu nous rendre compte que l’utilisation de plates-
formes digitales était fortement appréciée en Asie du fait qu’un certain nombre de
pays étaient gouvernés par des dictatures et, qu’ainsi, Internet leur permettait un peu
de liberté d’expression. Ceci tend à nous conforter dans l’idée que la création d’un
Dazibao 2.0 serait utile dans ces contrées. Néanmoins, étant donné le nombre de pays
asiatiques sous régime dictatorial, il pourrait être utile de prôner l’anonymisation des
réactions ainsi qu’ajouter de la modération afin de contrôler un minimum ce que les
gens pourraient dire. Cependant, étant donné que le projet est réalisé en Belgique et
que la liberté d’expression est plus ouverte que dans ces pays, la question de la mo-
dération ainsi que l’anonymat posent moins de problèmes et ne seront donc pas abordés.
Finalement, concernant la manière d’interagir, beaucoup de méthodes ont déjà été
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utilisées. Néanmoins, nous avons trouvé peu d’informations concernant l’enregistre-
ment de vidéos par l’utilisateur, avec par exemple l’étude de T. Leong et al. [38], ainsi
que les graffitis afin d’ajouter librement une réaction sur un sujet.
D’une part, concernant les vidéos, nous pouvons toutefois noter qu’une étudemenée
par l’équipe de J. Goncalves et S. Hosio [23] montre qu’en interviewant des utilisateurs
de leur plate-forme, les utilisateurs pensent au premier abord ne pas vouloir s’enregistrer
pour des raisons d’anonymat et de vie privée. Cette étude n’a pas testé l’enregistrement
et rapporte juste un résultat d’interview. D’autres études ont par ailleurs montré que les
gens sont généralement attirés par la capture et la diffusion de vidéos et que les vidéos
en ligne ont la capacité de faciliter le discours démocratique [69, 47]. Ceci montrerait
un intérêt à l’utilisation de l’enregistrement vidéo.
D’autre part, concernant l’utilisation de graffitis, l’équipe de S. Carter [9] a mené
une étude en 2004 dans laquelle les utilisateurs de leurs affichages publics peuvent ajou-
ter un graffiti via l’utilisation d’un PDA. Au terme de cette recherche, ils avaient conclu
que les gens aiment augmenter, commenter et annoter un contenu grâce au graffiti. Une
étude plus récente [45] s’en est inspirée afin de permettre l’ajout d’un graffiti via le
smartphone et avec lequel les utilisateurs peuvent choisir entre la craie, le spray ou le
pinceau (ceci a une influence sur la durée de vie du graffiti).
De cette manière, nous avons décidé d’étudier quelle méthode est préférée entre
les graffitis (écriture libre sur un écran tactile) et l’enregistrement vidéo pour réagir
de manière contestataire aux informations. De plus, l’interaction entre l’utilisateur et
l’écran se fera grâce à l’utilisation de gestes dans les airs étant donné qu’ils permettent
à l’utilisateur une interaction ludique (et donc pourrait attirer les utilisateurs) mais l’in-
teraction par gestes dans les airs permet également d’interagir à distance avec l’écran.
Tout cela permet d’expliquer notre choix du sujet d’étude qui est de créer un af-
fichage public qui permette à des utilisateurs de consulter des sujets d’actualité. Il
leur sera possible de donner leur avis sur le sujet qu’ils souhaitent de manière libre
en insérant un graffiti ou en créant un enregistrement vidéo. Les utilisateurs pourront
également commenter le graffiti d’un autre participant ou encore d’ajouter un graffiti à
propos d’une vidéo enregistrée par une autre personne.
Nous allons donc dans les chapitres suivants décrire l’évolution du développement
du produit en commençant par l’analyse des besoins pour ensuite suivre l’évolution du
prototype en parallèle du développement au fur et à mesure des itérations.
6.3 Analyse des besoins
Avant de pouvoir se lancer dans un prototypage ou un développement, il est primor-
dial d’effectuer une analyse des besoins potentiels de l’utilisateur. Pour ce faire, cette
section va mettre en avant les différents personas ciblés qui sont en réalité déterminés
par le choix du lieu. Ensuite, suivra une description générale de l’affichage public que
nous allons réaliser et nous terminerons par les détails concernant l’interaction entre
l’utilisateur et l’interface.
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6.3.1 Choix du lieu
Comme signalé à la section 3.2, le choix du lieu a une importance primordiale. Le
plus optimal serait de choisir un lieu de passage qui soit également un lieu de rassem-
blement de personnes.
En sachant que l’étude est réalisée au sein de la Faculté d’informatique de l’Univer-
sité deNamur, l’affichage public sera par défaut installé dans ses bâtiments. Ainsi, l’idéal
serait de placer l’écran (sur lequel se trouve le dispositif) au deuxième étage étant donné
qu’il y a des salles de séminaire près desquelles se trouvent les distributeurs ainsi que la
machiné à café. Cette disposition est illustrée à la Fig. 6.1. Ce choix de lieu permet un
bon nombre de passage tant du point de vue des étudiants que du personnel académique.
Figure 6.1 – Légende : A - Secrétariat, B - Bureau du doyen, C - Ascenseur, D -
Escaliers, E - Passerelle pour l’accès vers/depuis la faculté d’économie, F - Distributeurs
et machine à café, G et H - Accès aux bureaux de professeurs et séminaires, I - Écran
public (emplacement possible), J - Table haute
Néanmoins, pour des raisons logistiques, l’écran devra être placé au troisième étage.
Il y a quand même du passage à cet endroit mais moins qu’au deuxième étage, c’est le
même plan duquel il faut retirer les points A, B, J, F et E. Étant donné qu’au début du
projet nous n’avions pas beaucoup d’informations au sujet de l’écran, deux scénarios
seront explicités dans la section 6.3.3 : le cas où l’écran est disposé dans le couloir du
troisième étage et le cas où il est disposé dans une salle du troisième étage.
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6.3.2 Personas
Le choix du lieu nous a amené à élaborer trois personas permettant de rassembler
le plus grand nombre d’utilisateurs potentiels. Tout d’abord, nous avons l’étudiant en
sciences informatiques, ensuite il y a le professeur de la faculté d’informatique et fi-
nalement l’étudiante en ingénieur en management de l’information qui a de nombreux
cours d’informatique (leurs descriptions complètes se trouvent à l’annexe A).
Ceci permet également de prendre en considération un biais étant donné que nous
tentons de nous adresser à un public adepte des nouvelles technologies. Des tests avec
d’autres profils d’utilisateurs seraient dès lors nécessaires afin de pouvoir créer une
plate-forme qui puisse s’adresser à un plus grand public si un dispositif similaire devait
être implanté en centre-ville.
6.3.3 Fonctionnement général de l’affichage public
Afin demieux savoir quel type d’application réaliser, un flux général de l’interaction
avec l’écran à été mis en place tel que présenté à la Fig. 6.2.
De manière générale, les différents schémas qui suivent auront la légende suivante :
• Vert : l’utilisateur montre un intérêt, une attitude positive envers le dispositif
• Jaune : l’utilisateur est neutre vis-à-vis de l’affichage
• Rouge : l’utilisateur n’est pas intéressé ou se désintéresse de la plate-forme
• Bleu : les changements d’affichage de l’écran
Tout d’abord, un premier diagramme a été réalisé permettant de voir l’interaction
générale d’un utilisateur avec l’écran, en supposant que ce dernier soit installé dans un
couloir de la faculté. De ce fait, soit l’utilisateur passera à proximité de l’écran, soit il
passera par un autre chemin ou trop loin que pour détourner son attention. Comme le
montre le diagramme, dans le cas où l’utilisateur s’intéresse à l’écran, diverses interac-
tions sont alors possibles.
Dans le cas présenté à la Fig. 6.3, on considère que l’écran est placé dans un local
et le but est de voir quelle interaction peut avoir quelqu’un qui se trouve déjà dans le
local. Ici, deux cas se présentent alors :
• La personne remarque l’écran,
• La personne voit quelqu’un qui bouge et par la suite se rend compte que l’autre
personne interagit avec un écran,
• La personne ne remarque pas l’écran (ou n’est pas intéressée par l’écran).
Dans le cas présenté à la Fig. 6.4, on considère que l’écran est placé dans un local et
le but est de voir quelle interaction peut avoir quelqu’un qui passe dans le couloir devant
le local où se trouve l’écran. Dans ce cas, ce sera un peu similaire au cas précédent mais
avec l’obstacle de devoir rentrer dans un local pour mieux voir l’écran ou pour interagir
avec celui-ci. De plus, la couleur mauve a été ajoutée lorsque la suite du flux se trouve
sur une autre figure. Ainsi, ça permet de faire le lien vers le numéro correspondant à la
Fig. 6.3.
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6.3.4 Fonctionnement détaillé en fonction du type d’interaction
Comme explicité préalablement, parmi les sujets d’étude possible déterminé à la
section 5.4, l’étude porte ici sur la détermination du type d’interaction le mieux adapté
selon l’utilisateur pour des affichages de grande taille. Ceci permet alors d’émettre
différents scénarios en fonction du type d’interaction proposée.
D’une part, il serait intéressant de comparer deuxméthodes d’interaction permettant
d’afficher le contenu souhaité à l’écran ; les gestes en l’air et l’utilisation du smartphone.
Néanmoins, beaucoup d’études se sont déjà concentrées sur l’utilisation du smartphone
et de l’écran public simultanément pour ajouter/réagir à du contenu [53, 5], transférer
du contenu depuis et vers son smartphone [40, 42] ou compléter l’usage possible d’un
écran public [15, 6, 41]. L’utilisation du téléphone sera donc mise de côté dans le cadre
de cette recherche, et ne sera donc pas développé par la suite.
D’autre part, il serait également intéressant de comparer deux méthodes permettant
une libre expression vis-à-vis de sujets d’actualité ; l’enregistrement vidéo et les graffi-
tis. Nous détaillerons ce point par la suite.
Dans cette section, la légende de couleur est un peu modifiée telle que :
• Blanc : l’action réalisée sur la plate-forme
• Vert : le geste à réaliser pour interagir avec l’écran
• Orange : lien vers la partie correspondant aux graffitis s’il est écrit Graffiti ou la
partie correspondant aux vidéos s’il est écrit Vidéo (E spécifiant s’il s’agit d’un
enregistrement et L d’une lecture)
• Mauve : lorsqu’il y a un choix, montre quelle partie est représentée
• Bleu : les changements d’affichage de l’écran
D’un côté, concernant les gestes dans les airs, le flux général d’utilisation afin de
naviguer dans le contenu est présenté à la Fig. 6.5. Ceci permet d’avoir une idée globale
de l’utilisation ainsi que des gestes possibles. Cependant, la partie concernant les gestes
proposés sera entièrement retravaillée dans la section 8.3.
D’un autre côté, l’ajout de contenu avec l’utilisation des graffitis ou des vidéos est
détaillé aux Fig. 6.6 et 6.7.
Ces différents schémas permettent d’avoir en tête les différents contenus et la ma-
nière dont l’utilisateur va interagir avec. Cette partie est donc très importante avant de
commencer le prototypage.
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Figure 6.3 – Flux général lorsque l’écran est placé dans un local
Figure 6.4 – Flow général lorsque l’écran est placé dans un local et que quelqu’un
passe dans le couloir
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Figure 6.6 – Flux d’interaction pour l’ajout d’un graffiti
Figure 6.7 – Flux d’interaction pour la lecture et l’enregistrement de vidéos
Chapitre 7
Étapes de prototypage et
implémentation
Dans ce chapitre, nous allons détailler les différentes étapes de prototypages. Nous
avons tout d’abord créé un wireframe et ensuite de manière itérative différents mock-up
en parallèle avec le développement afin d’optimiser l’implémentation.
7.1 Wireframe
La première étape de prototypage consiste à mettre au point un wireframe. Ce wi-
reframe permet de définir le contenu à l’écran de manière approximative ainsi que le
comportement potentiel.
De manière générale sur les figures suivantes, des couleurs contrastées temporaires
ont été mises afin de mieux se rendre compte de ce qui devra être mis en couleur
et différentes "boîtes" sont disposées pour savoir quelles informations devront être
affichées avec leur taille approximative.
Figure 7.1 – Écran d’accueil
La Fig. 7.1 nous montre l’écran d’accueil sur lequel nous pouvons disposer un titre,
une image ainsi qu’une mise en contexte du projet.
41
Chapitre 7 – Étapes de prototypage et implémentation 42
Figure 7.2 – Écran contenant les différents sujets et dont un est sélectionné
La Fig. 7.2 montre l’allure que peut avoir la liste des sujets dont le premier est
pré-sélectionné, laissant ainsi pré-visualiser les quelques premières réactions laissées
par les utilisateurs.
De plus, la barre latérale se trouvant sur la gauche des Fig. 7.2 et 7.3 permet d’af-
ficher le nom du projet ainsi qu’un rappel des gestes qu’il est possible d’effectuer sur
l’affichage actif de l’interface. En effet, l’utilisation de la division spatiale explicitée
à la section 3.3.3 a été démontrée comme étant la plus efficace [64]. L’affichage des
gestes dans la barre latérale semble donc être idéal.
Figure 7.3 – Écran affichant un des sujets et ses réactions
Finalement, la Fig. 7.3 montre un sujet lorsqu’il est affiché avec ses différentes
réactions. Dans cette proposition, une réaction constituée d’une image ou d’une vidéo
ainsi que d’un graffiti et en-dessous la liste des autres réactions au-travers de laquelle il
est possible de naviguer.
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7.2 Modification partielle du projet suite à la situation
sanitaire COVID-19
Avant de pouvoir commencer à expliciter la manière dont l’implémentation s’est
déroulée ainsi que le produit final, il est à noter que certaines modifications au projet
telles que signalées dans les sections précédentes ont dû avoir lieu.
Néanmoins, tout ce qui n’a pu être fait dû à la crise sanitaire sera explicité dans le
chapitre 8 et seront également explicitées diverses pistes qui pourraient être explorées
pour chacun de ces points.
7.2.1 Pas de tests utilisateurs
Étant donné les conditions sanitaires exceptionnelles provoquées par la pandémie
du Covid-19, les tests utilisateurs ne peuvent avoir lieu (dû à l’interdiction gouverne-
mentale d’un rassemblement de personnes) ainsi que la partie gestuelle étant donné que
le matériel n’est pas à notre disposition (dû à l’obligation de confinement décrétée par
le gouvernement belge).
Dès lors, à la place des tests utilisateurs, nous allons réaliser des évaluations experts
et certains points du projet seront moins appuyés étant donné que ce ne sera pas testé
par les utilisateurs afin de donner davantage d’importance à d’autres points.
7.2.2 Pas de gestes dans les airs
Pour l’implémentation de gestes dans les airs, l’utilisation d’une Kinect s’avère être
indispensable. Malheureusement, suite aux règles de confinement nous avons été dans
l’incapacité d’obtenir le matériel se trouvant dans la faculté d’informatique.
Néanmoins, cette partie sera détaillée dans le chapitre Travaux futurs à la section 8.3.
7.3 Mock-up et implémentation
Une fois le wireframe établi, le prototypage a commencé en parallèle avec le déve-
loppement de l’application. En effet, au fur et à mesure des itérations, nous modifions
d’abord le mock-up ce qui permet d’avoir une idée précise du développement à réaliser
et que l’implémentation soit la plus efficace possible. Le prototype a été réalisé avec
Adobe XD et le développement de l’application Python a nécessité du framework Kivy
afin de faciliter l’implémentation du front-end mais également car il supporte native-
ment l’utilisation d’écrans tactiles multi-points et l’implémentation de gestes dans les
airs.
Pour ce faire, trois experts dans le domaine de l’Interaction Homme-Machine (ou
IHM) ont été consultés afin de mettre en place l’évaluation experts :
• Pr. B. Dumas, professeur d’IHM et UX design (conception d’application orien-
tée sur l’expérience utilisateur) à l’Université de Namur qui est également le
promoteur de ce mémoire
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• Pr. S. Perrault, professeur d’IHM à la Singapore University of Technology and
Design
• A. Clarinval, assistant en IHM du Pr. B. Dumas à l’Université de Namur
Voyons en détails l’évolution de chacun des écrans classés en trois catégories : l’ac-
cueil de l’utilisateur, l’affichage des différents sujets et les interventions des utilisateurs.
7.3.1 Accueil
L’écran d’accueil présent à la Fig. 7.4 a été introduit dans les premières étapes de
prototypage. Il a comme but d’attirer l’oeil des passants afin de les inciter à porter leur
attention sur l’affichage public. De ce fait, l’utilisation de couleurs contrastées et vives
semble opportun. Par ailleurs, le Dazibao étant moins formel, l’utilisation du chibi
permet de rendre l’application plus ludique et plus attractive.
Figure 7.4 – Écran d’accueil
Cependant, après consultation des experts cet affichage n’a pas été retenu pour la
suite du projet. Néanmoins, elle pourrait être utile si nous souhaitons utiliser la théorie
Proxemics comme explicité dans les travaux futurs à la section 8.4. De plus, la charte
graphique a été conservée pour l’ensemble des autres écrans de l’application.
7.3.2 Affichage des sujets
L’écran suivant permet à l’utilisateur de voir les sujets d’actualité locaux. Au début
du projet, l’idée était de naviguer entre différents sujets avec une des interventions
utilisateurs affichées en aperçu, comme présenté à la Fig. 7.5. Notons également la pré-
sence du bandeau latéral gauche. Celui-ci sera présent sur les autres écrans également
et permet d’afficher une aide pour l’utilisateur concernant l’interaction gestuelle. Il sera
donc modifié entre les différents écrans afin de montrer les différents gestes qu’il est
possible de réaliser pour interagir avec la plate-forme.
Néanmoins, après consultation des experts, nous avons pris la décision de modifier
cet affichage. Dans un premier temps, nous avons décidé de limiter le nombre de sujets
et de les afficher tous sur un même écran. De cette manière, l’utilisateur peut directe-
ment avoir un aperçu complet des actualités avant toute interaction.
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Figure 7.5 – Écran montrant les différents sujets au début du projet
Ensuite, étant donné que cet affichage servira finalement d’écran d’accueil, nous
avons estimé important de la rendre plus attractive. Pour ce faire, nous avons ajouté une
image pour illustrer chacun des sujets.
Finalement, une bulle a également été ajoutée en bas à gauche afin d’inciter da-
vantage l’utilisateur à interagir mais également pour l’aider à comprendre comment
interagir avec la plate-forme comme nous pouvons le voir à la Fig. 7.6. Nous pouvons
également noter que l’affichage de cette bulle se fait avec un différé de deux secondes par
rapport au reste de l’affichage. Ceci permet d’obtenir un aspect plus dynamique et d’at-
tirer davantage l’attention de l’utilisateur. De plus, cette bulle permet d’accompagner
l’utilisateur pour une utilisation plus intuitive et de comprendre facilement l’interaction
possible.
Figure 7.6 – Écran affichant les différents sujets - version finale
7.3.3 Interventions utilisateurs
Pour chacun des sujets, l’utilisateur peut consulter des commentaires d’autres uti-
lisateurs mais également commenter soit directement l’actualité soit le commentaire
d’un autre utilisateur, le tout sous forme de graffitis ou de vidéos.
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D’une part, concernant l’affichage des diverses interventions, nous nous sommes
inspirés de l’idée émise à la Fig. 7.3 du wireframe. De cette manière, une intervention
est affichée par défaut une fois le sujet sélectionné et il est possible, grâce au ruban
inférieur, de naviguer à travers les différentes interventions.
Néanmoins, cet affichage a rapidement été modifié afin d’afficher un écran inter-
médiaire dans lequel l’utilisateur peut avoir une vue d’ensemble des interventions. Une
fois cela mis en place et afin de se rapprocher de l’idée originale du Dazibao, nous
avons décidé d’afficher les interventions de manière moins linéaire. De plus, afin de
souligner que ce sont des interventions d’autres utilisateurs et afin d’amplifier le carac-
tère non-linéaire, nous proposons un affichage des interventions dans une bulle choisie
aléatoirement tel qu’illustré à la Fig. 7.7a. La Fig. 7.7b montre l’affichage d’un sujet
n’ayant pas encore d’intervention.
Des boutons ont également été ajoutés afin de rendre l’interaction plus intuitive et
que l’utilisateur comprenne de manière plus aisée les actions possibles.
(a) Sujet possédant plusieurs interventions
(b) Sujet n’ayant pas encore d’interventions
Figure 7.7 – Écran affichant les différentes interventions - version finale
D’autre part, concernant l’affichage ou l’ajout d’une intervention et après avoir
ajouté l’écran intermédiaire avec les différentes interventions, un autre affichage a été
ajouté afin d’afficher la réaction d’un utilisateur ou d’ajouter une nouvelle intervention.
Ainsi, la Fig. 7.8 (et de manière similaire pour le graffiti) nous montre l’idée dans les
premières étapes du développement.
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Figure 7.8 – Écran permettant l’affichage/l’ajout d’une réaction - version intermédiaire
Néanmoins, afin de contextualiser davantage l’intervention, tant pour l’utilisateur
qui la lit, que pour celui qui arriverait en plein milieu d’une intervention avec l’affichage
public que pour celui qui en rajoute une, nous avons décidé de l’intégrer dans une pop-
up. Ceci permet de voir en arrière plan l’écran avec les diverses autres interventions.
Une intervention peut être un graffiti (éditable) ou une vidéo accompagnée ou non d’un
graffiti (en fonction de la présence ou non de commentaires d’autres utilisateurs à son
sujet). Un exemple d’une vidéo accompagnée d’un graffiti est présente à la Fig. 7.9. De
plus, pour les mêmes raisons qu’explicité précédemment, une duplication des boutons
pour interagir avec l’écran a été ajoutée.
Figure 7.9 – Écran permettant l’affichage d’une intervention
Chapitre 8
Travaux futurs
8.1 Tests utilisateurs à réaliser
Selon des études [30, 3, 14], réaliser des évaluations en laboratoire permettent de
résoudre les principaux problèmes d’utilisabilité. Néanmoins, des études sur le terrain
avec des utilisateurs est indispensable afin de pouvoir tester l’effet sur les dynamiques
sociales (et donc potentiellement l’effet pot de miel). Ainsi, il faudrait d’abord com-
mencer avec des études en laboratoire avec quelques utilisateurs avant de réaliser une
étude sur le terrain.
De ce fait, divers types de tests utilisateurs pourraient être réalisés sur cette inter-
face. Tout d’abord, il serait possible dans un premier temps de tester l’utilisabilité et
l’intuitivité de l’interface.
De plus, il serait intéressant d’évaluer quelle méthode est la plus efficace (en terme
de rapidité d’utilisation ainsi qu’en terme d’ergonomie) et la plus utilisée par les uti-
lisateurs pour l’ajout d’une réaction : l’enregistrement d’une vidéo ou le graffiti. Par
ailleurs, il pourrait également être intéressant d’interviewer les utilisateurs pour savoir
par exemple si ces méthodes les incitent à réagir à propos d’un sujet, mais également
quelle méthode ils préfèrent.
Finalement, il pourrait également être intéressant d’élargir les tests à d’autres perso-
nas. En effet, pour ce projet nous nous sommes concentrés sur le fait que la plate-forme
serait installée en faculté d’informatique de l’Université de Namur. De ce fait, les uti-
lisateurs potentiels sont tous plus adeptes à l’utilisation de plates-formes digitales et
nous sommes également confrontés à un public assez jeune. De ce fait, il pourrait être
intéressant d’exposer l’interface à un public plus varié, avec potentiellement moins de
personnes technophiles.
8.2 Implémentation de l’enregistrement vidéo de l’uti-
lisateur
Cette partie de l’interface nécessitant de créer un enregistrement vidéo en Python
s’avère être un peu plus complexe, nous avons préféré ne pas trop nous y attarder étant
donné qu’il n’y aurait pas de tests utilisateurs afin de pouvoir approfondir d’autres ré-
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flexions plus pertinentes dans le cadre d’évaluations experts.
Néanmoins, pour la mise en place d’évaluations utilisateurs, il est primordial que
cette partie soit fonctionnelle afin de pouvoir évaluer quelle méthode d’ajout de contenu
est préférée par l’utilisateur.
En dépit de cette fonctionnalité, des vidéos pourraient être pré-enregistrées afin de
tester si la lecture de vidéo est quelque chose d’intéressant pour l’utilisateur.
8.3 Implémentation des gestes dans l’air
Comme nous pouvons aisément nous en rendre compte grâce à la section 6.5, les
gestes dans les airs ont souvent été utilisés dans la littérature scientifique concernant
les affichages publics. Ainsi, une variété de gestes ont déjà été utilisés tant pour la
consultation de contenu que pour l’ajout de réactions vis-à-vis de ces contenus.
Malheureusement, il n’y a pas de gestes qui sont convenus d’un commun accord
pour toutes les interfaces, il faut donc les déterminer en fonction de l’interface conçue
et du sujet qu’elle traite ainsi que de tester avec les utilisateurs quels gestes sont les plus
adéquats [2, 36].
8.3.1 Gestes utilisés dans d’autres recherches similaires
Voyons un peu plus en détails diverses interactions gestuelles qui sont directement
en lien avec VideGraff et qui complète la section 6.5.
Tout d’abord, pour trouver des gestes qui soient intuitifs pour l’utilisateur, il est
important qu’il soit impliqué dans la recherche du geste optimal. Pour ce faire, nous
devons concevoir le geste avec lui [36]. Néanmoins, ceci permet uniquement d’avoir des
idées de gestes à implémenter. Nous devrons toutefois organiser des tests utilisateurs
étant donné que les gestes optimaux ne sont pas forcément ceux que l’utilisateur pensait
initialement [36, 35]. En effet, les gestes qui seront déterminés doivent être une aide
pour l’utilisateur afin d’interagir avec l’interface et pas une contrainte.
Ensuite, une étude menée par P. Koutsabasis et al. [35] a démontré que l’utilisation
de l’extension du bras gauche vers la gauche pour faire défiler le contenu et réciproque-
ment du côté droit est bien plus efficace et plus ergonomique pour l’utilisateur que le
swipe (c’est-à-dire faire glisser le contenu à distance vers la gauche ou la droite) ou que
la wheel (mouvement de rotation de la main, comme si on faisait tourner un bouton).
Ceci s’applique plus particulièrement lorsque le contenu est affiché comme une liste
d’une seule ligne (comme pour les playlists musicales, par exemple).
D’autres études ont ainsi montré que pour naviguer dans un contenu contenant
plusieurs lignes et colonnes, utiliser le doigt comme un pointeur est plus efficace que le
swipe [65, 40, 2] et attendre un certain temps (dwelling, en anglais) pour que la sélec-
tion soit effective est également plus efficace que grip (fermer la main), push (appuyer
comme sur un bouton) ou wave (mouvement de la main assimilé à la salutation d’une
personne se trouvant au loin). En plus de cela, il faut pouvoir définir un temps d’attente
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pour que la sélection soit effective. Pour ce faire, l’étude de V. Mäkelä et al. [40] a
mis en place une attente de 2.5 secondes qui semblerait être un temps raisonnable pour
l’utilisateur. Une aide visuelle telle qu’une barre de progression (linéaire ou circulaire)
permettrait également à l’utilisateur de savoir combien de temps attendre pour que la
sélection soit effective.
Par ailleurs, une étude de C. Ackad et al. [1] a permis également de déterminer que
le mouvement vers le bas pour faire un retour en arrière était difficile à apprendre pour
les utilisateurs.
Finalement, il semble également important d’utiliser des gestes qui nécessitent
l’utilisation d’une seule main. Ainsi, si une personne passe devant l’écran et porte
quelque chose avec une de ses mains, elle pourra aussi interagir avec l’écran. En plus
de cela, le fait de pouvoir changer de main avec laquelle on interagit entre deux gestes
à réaliser semble également être un avantage pour les utilisateurs selon l’étude menée
par l’équipe de V. Mäkelaä [40].
8.3.2 Gestes choisis pour VideGraff
Comme mentionné à la section 8.3.1, pour la sélection d’un objet dans un tableau,
le pointer du doigt en guidant un curseur puis attendre sur l’objet que nous souhaitons
sélectionner semble avoir montré ses preuves. Nous pourrions alors réutiliser ce geste.
Pour les autres gestes, il faudrait réaliser une étude avec les utilisateurs tel que
présenté à la section 8.3.1. Néanmoins, comme ce n’est pas possible dans la situation
actuelle, voici des exemples de gestes qui semblent intuitifs et que nous pourrions tester
auprès d’utilisateurs.
Action à réaliser Geste(s) proposé(s)
Navigation Pointer
Sélection Attendre un certain temps
Retour/Annuler Balayer avec la main de la droite vers la gauche
Ajouter une réaction Poing levé (une pop-up s’ouvre alors permet-
tant de sélectionner en pointant et attendant sur
Graffiti ou Vidéo pour choisir le type de réac-
tion souhaité)
Valider la (modification de
la) réaction
Dans le cas d’un graffiti : lorsque plus per-
sonne n’écrit pendant un certain temps (temps à
déterminer, 10 secondes peut-être?) une pop-
up s’ouvre demandant à l’utilisateur s’il sou-
haite sauvegarder ou non
Dans le cas d’une vidéo : lorsque l’utilisateur
sort du cadre de l’écran, la vidéo se met en
pause et une pop-up s’ouvre pour demander
s’il souhaite enregistrer sa vidéo ou non
Mettre une vidéo en pause Tendre le bras vers l’avant avec la paume de la
main vers l’écran
Mettre en lecture une vidéo Pointer du doigt et attendre
Ainsi, nous pouvons considérer ces gestes potentiellement efficaces pour plusieurs
raisons :
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• Les gestes semblent naturels
• Il n’y a pas beaucoup de gestes différents, quatre gestes seulement pour toute
l’interface
• Certains des gestes sélectionnés sont basés sur des études ayant démontré leur
efficacité
Tout d’abord, concernant le retour en arrière, le geste est basé sur le revers de la
main comme pour "essuyer l’écran". Ensuite, concernant le poing levé pour l’ajout
d’une réaction, cela correspond au geste usuel des manifestations (où nous exprimons
un mécontentement) mais aussi il correspond au geste réalisé par les personnes qui se
trouvent sur le fond de l’écran. Finalement, le fait de tendre le bras avec la paume de
la main vers l’avant est un geste intuitif qui signifie à quelqu’un dans une conversation
qu’on écoute quelqu’un d’autre et qu’il doit attendre.
8.3.3 Modification partielle de l’interface
Les gestes ainsi déterminés dans la section précédente nécessitent peu de change-
ment de l’interface. Néanmoins, quelques changements pourraient être utiles.
D’une part, il faudrait toujours afficher une zone éditable pour le graffiti à côté de la
vidéo afin de pouvoir contribuer pendant la lecture de la vidéo. Cependant, nous pour-
rions également envisager de réaliser le geste d’ajout d’une réaction afin de modifier ou
d’ajouter un graffiti à une vidéo ce qui ne nécessiterait pas demodification de l’interface.
D’autre part, il faudrait ajouter les pop-ups demandant à l’utilisateur s’il souhaite
ou non enregistrer l’intervention qu’il vient de réaliser mais également lorsqu’il veut
insérer une nouvelle réaction pour lui demander quel type de réaction (vidéo ou graffiti)
il souhaite. Ceci a l’avantage de ne pas devoir réaliser de geste pour enregistrer ce qui
a été fait.
Finalement, dans le bandeau latéral vert il faudrait modifier l’icône de l’action à
réaliser par le geste adéquat. Pour les écrans où le bandeau ne figure pas, une phrase
comprenant le schéma du geste pourrait être intégrée.
8.4 Utilisation de Proxemics pour attirer l’utilisateur
Comme nous en avons déjà discuté précédemment à la section 3.5, l’effet pot de
miel est très important étant donné qu’il permet d’amener davantage d’utilisateurs vers
l’affichage public. Pour ce faire, l’utilisation de la méthode Proxemics telle qu’explicitée
à la section 3.4.4 semble appropriée.
Nous aurions aimé pouvoir avoir un écran plus réactif et c’est ce que cette méthode
nous aurait apporté mais cela n’a pu être réalisé par manque de matériel dû à la situa-
tion sanitaire exceptionnelle. Néanmoins, voici ce qui aurait pu être réalisé sur cet aspect.
Lorsqu’une personne est détectée par la Kinect dans un rayon large par rapport à
l’écran, nous pourrions allumer l’écran et afficher une page d’accueil telle que celle
présente dans la première version du mock-up. Ensuite, lorsque l’utilisateur s’approche
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davantage de l’écran et est plus proche de l’écran, la page d’accueil s’éclipse pour laisser
place au projet tel que réalisé.
Ainsi, ceci permettrait d’attirer l’attention de potentiels utilisateurs et d’engendrer
l’effet pot de miel. Néanmoins, ceci devrait être testé afin de s’assurer de l’utilité d’une
telle méthode pour ce projet mais également afin de pouvoir définir les distances formant
les rayons de réaction de l’écran suite à un stimulus extérieur.
Chapitre 9
Conclusion
La société est régulée afin que chacun puisse trouver sa place. Ceci implique une
prise de décision afin de déterminer au sein d’une société les droits et devoirs de chacun.
L’entièreté de la population ne peut être totalement en accord avec les décisions prises
mais il n’est pas toujours évident de savoir manifester ce désaccord, ni comment le faire
quand c’est possible.
En faisant renaître le concept de Dazibao qui date de la Chine impériale et grâce
à l’utilisation de la technologie, nous avons créé une plate-forme appelée VideGraff
représentant un Dazibao2.0. Le but de cette plate-forme est de donner un espace de
discussion, de contestation de faits quotidiens afin que la population puisse interagir
rapidement, spontanément et facilement. Nous avons ainsi eu l’idée de créer une appli-
cation pour écran public qui afficherait différents sujets hyper-locaux d’actualité. Les
passants peuvent ainsi consulter les informations grâce à l’utilisation de gestes dans les
airs. De plus, ils peuvent également ajouter du contenu sous forme de graffitis mais aussi
en enregistrant une vidéo dans laquelle ils expriment leur avis. L’ajout de contenu peut
se faire pour commenter directement un sujet proposé mais également pour commenter
une réaction d’un autre utilisateur.
Pour ce faire, et sur la base de la littérature scientifique, nous avons commencé
par faire une analyse des besoins en détaillant les flux d’interaction possibles d’un
utilisateur avec l’affichage public. Sur cette base, il nous a été possible de commencer
les différentes étapes de prototypage et d’implémentation de l’application, le tout de
manière itérative. Malheureusement, les évaluations utilisateurs n’ont pas été possibles
dû à la pandémie de Covid-19. De ce fait, nous n’avons pas pu obtenir des résultats
concernant la dynamique sociale mais nous avons pu créer une plate-forme mettant
tous les experts consultés d’accord du point de vue de l’utilisabilité et dont les tests
utilisateurs pourraient se profiler à la fin de la crise sanitaire.
Ainsi, les contributions apportées grâce à notre recherche sont :
• Réintroduction d’une ancienne pratique chinoise en Europe pour contester des
sujets
• Création d’une plate-forme qui montre comment cette pratique peut être utilisée
en Europe de manière numérique
• Utilisation d’une manière imagée et ludique pour attirer l’utilisateur vers la plate-
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forme (sous forme de chibi et bande dessinée)
• Ouverture à de nouvelles intégrations et recherches
• Réagir à des sujets de manière collaborative, libre et spontanée via un système
de graffitis numériques et d’enregistrements vidéo
Nous entrevoyons également différents travaux futurs qui pourraient être réalisés.
Il s’agit notamment de la mise en place des tests utilisateurs, de l’implémentation de
l’enregistrement vidéo et des gestes dans l’air dont une proposition de gestes possibles
a été établie et éventuellement de l’utilisation de proxemics qui pourrait aider à attirer
l’utilisateur vers la plate-forme.
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Annexe A
Personas
Julien Dupont
Âge : 22 ans
Lieu de naissance : Bruxelles
Lieu de résidence : Éghezée
Métier/études : Étudiant en informatique
(Master 1)
Motivations : Devenir informaticien indé-
pendant comme son père -
Création de logiciels (il aime
la programmation)
Loisirs : Foot, vélo, séries asiatiques
(animes, drama, . . . ), jeux
vidéos sur PC
Biographie
Julien Dupont est issu d’une famille de deux enfants dont il est l’aîné. Il a réalisé des
études secondaires au Collège Saint-Guibert de Gembloux et a terminé en générale dans
l’option math (6) - sciences (6). Il a directement commencé ses études en informatique
à l’UNamur et est actuellement en Master 1 dans la finalité Software Engineering.
Il vit toujours chez ses parents mais fait le trajet en bus jusque Namur lui pèse de
plus en plus. Il a donc demandé à ses parents de pouvoir bénéficier d’une voiture.
En dehors de ses études, Julien est très impliqué dans le groupe BGO (Belge Geek
Otaku) et participe régulièrement aux Japan Expo et Made in Asia qu’il aime fortement.
De plus, il est dans un club de foot, sport qu’il pratique tous les jeudis et les samedis.
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Thomas Dujardin
Âge : 42 ans
Lieu de naissance : Mont-Godinne
Lieu de résidence : Ciney
Métier/études : Professeur à l’université de
Namur avec spécialisation en
Intelligence Artificielle
Motivations : Volonté depuis tout petit à
programmer des robots et ai-
merait se diriger vers les ro-
bots androïdes
Loisirs : Lecture (principalement
science-fiction), natation en
compétition
Biographie
Thomas Dujardin a vécu dans les Ardennes belges à Wellin jusqu’à ses 19 ans
avec sa grande soeur Justine et son petit frère Arthur. Quand il a commencé ses études
universitaires à l’UMons en sciences informatiques, il a pris un logement étudiant à
Mons pendant ses cinq années d’étude.
Ensuite, passionné par son sujet demémoire, il a entrepris un doctorat à l’UNamur et
a fait ses recherches dans le machine learning. Ensuite, après avoir réalisé son post-doc
au Canada pendant 1 an, il a été engagé comme professeur à l’UNamur. Il s’est installé
avec sa femme à Ciney.
Il a actuellement deux enfants en bas âge (1 an et 4 ans) qui lui prennent beaucoup
de son temps libre mais avec lesquels il réalise beaucoup d’activités le weekend.
Marie Ferrière
Âge : 19 ans
Lieu de naissance : Namur
Lieu de résidence : Namur
Métier/études : Étudiante en Ingénieur Ma-
nagement de l’Information
(Bloc 1)
Motivations : Apprendre à créer des outils
numériques l’attire depuis sa
tendre enfance
Loisirs : Danse classique, soirées au
bunker, guitare
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Biographie
Marie Ferrière est enfant unique et a toujours vécu à Namur. Elle a été à l’école
primaire et secondaire (dans l’option économie) à l’athénée de Namur. Elle aime sortir
toutes les semaines au bunker et a fait son baptême lors de sa première année d’univer-
sité.
En dehors de la fac, elle suit des cours de danse classique (qu’elle a commencé
quand elle était petite) et apprend de manière autodidacte la guitare.
